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SyncMaster 213 T 


Rezolutie. 1600x1200 
Unghi vizibilitate: 170x170 
Contrast: 500:1 
Timp raspuns: 25 ms 
Interfata: DVI, Analog 













Moartea este cel mai firesc lucru in jocuri. 90°/o din 
ceea ce butondm pe PC-uri implied morti dintre cele mai 
spectaculoase sau, pur si simplu, crude. Mai mult, pared nu 
T|i mai vine sd te atingi de un joc in care nu-fi „risti" macar 
un pic pielea. Insa faptul cd (o)mori in jocuri este departe de 
realitatea morjii eotidiene. Un glonf in c ap rezolvd teoretic si 
cam brusc problemele existenfiale care o framantd pe 
victima. Dar in jocuri moartea este privitd ca ceva firesc, ce 
nu poate fi evitat si pentru care s-a gdsit solufia, fie prin 
respawn, fie prin save/load. 



Jocurile satisfac, fdra indoiald, curiozitdfi 
morbide. Poate vd aducefi aminte cd in Evul Mediu 
(dar $i mai tarziu, ba chiar si in zilele noastre) lumea 
se aduna la execufii ca la concerte. Condamnafii 
plecau pe lumea cealalta in mocJuri cat mai sinistre, 
spre distraefia mulfimii. Acum show-uri de categoria 
asta sunt cam greu de obfinut, si cum filmele 
„horror" nu mai satisfac de mult dorinfa de sange, 
vin jocurile si rezolva problema. In FPS-uri, moartea 
ifi trece prin fafa ochilor (asta dacd nu se opreste in 
ei). In RTS-uri, important este macelul. In RPG-uri 
poji fi foarte selectiv (si select) cand vine vorba sd ' 
imprdstii moarte. Important este cd in aproape orice 
joc moartea vine si trece in toate formele posibile. 
Vrei sd dai foe cuiva? Vrei sd tai cateva capete? Vrei 
sd Iasi pe cineva fdra picioare si fara maini? Sau 
poate vrei sd execufi in liniste pe cineva? Joci un 
FPS, oricare, nu conteazd. Important este sd vrei... 
Satisfacfia e garantatd! 

Probabil dsta e unul dintre motivele cele mai 
profunde cand vine vorba de oamenii dependent 
de jocuri violente. Pericolul de moarte este cea mai 
tare senzafie posibila. $i cum sporturile extreme 
sunt cam scumpe si adrenalina e cam greu de 
obfinut la bloc (poate printr-un triplu salt de la opt), 
jocurile rdman cea mai pldcutd sursd de moarte 
sigurd. 

E evident cd jocurile nu li provoacd pe oameni 
sd iasd in stradd s« sa dea cu toporu' in capul 
concetdfeanului, pentru cd e mult mai comod si 
legal sd stea in fata monitorului si sd joace Postal 2 
sau GTA, unde orice imaginatie bolnavd isi gdseste 
satisfactiile cele mai murdare. Cei mai „in varsta" 
cunosc insd gustul adevdrat al violenfei dintr-un 
Doom, Quake (primul, evident), Carmageddon sau 
Quarantine. S-a schimbat grafica, moartea e mai 
sofisticatd, dar ideea a ramas si va ramane aceeasi: 
Kill or Rest In Pieces! 
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Stair Dismount 

TrackMania 

Railroad Tycoon 3 


Mitza - 
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NVIDIA Detonator 52.16 Win 2k/XP 
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2. Deer Hunter 2004 
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BitTorrent 3.3 
PowerStrip 3.47 
WinZip8.1 


SantaClaus 
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1. Logitech Z-680 5.1 

2. NEC LCD 1700NX 

3. CineMAU' 


Interfafa CD-ului LEVEL este 
conceputd sd ruleze optim pe o placd 
graficd ce suportd minim o rezolufie de 
800x6(X) si o adancime a culorii de 16 bifi. 
De aceea, nu este recomandatd folosirea 
acesteia Tntr-un mediu ce nu oferd minimul 
necesar! Interfafa poate fi rulatd atat sub 
Windows 95/98/Me, cat si sub Windows 
NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configurafii, 
redactia LEVEL nu Tsi poate asuma nici o res- 
ponsabilitate in eventualitatea in care apar 
probleme in funcjionarea interfefei si a apli- 
cafiilor. Programele care au intrat in com- 
ponenfa LEVEL CD au fost testate si selectate 
cu grijd in redactia LEVEL. Totusi, editura nu 
isi poate asuma nici o responsabilitate pentru 
funcfionarea anormald a software-ului si nici 
nu poate fi fdcutd responsabild pentru 
eventualele daune produse. CD-ul LEVEL a 
fost verificat impotriva virusilor cu 
urmdtoarele programe antivirus: Kaspersky 


Labs Anti-Virus 3.5 (fumizat de Kaspersl^H 
L«il) - Kusia) si BitDefender Provisional 
(furnizat de Softwin). | 

Pentru orice intrebdri legatew 1 

aplicatiile de |x» CD, vd rugdm sd\ 
contactati telefonic, prin fax sau prn 1 

e-mail, autorii programelor respective. 1 I 
Este interzisd folosirea in scopufl| 
comerciale (inchiriere, vanzare) a jocVilui V 
furnizat de LEVEL in variants complet* I 
ATENTIE! Pentru rularea corectd a\ 1 
interfe|ei CD-ului vd recomanddm setarea 
unei rezolu|ii minime de 8(X)x6(X), o m ; 
adancime a culorii de 16 bifi si folosirea ly 
optiunii Small Fonts! 

CD-urile incluse pot fi utilizate in con-' 
formitate cu parametrii definifi in standardul 
Philips - Yellow B<x>k. Editura nu-si asumd 
responsabilitatea asupra eventualelor pagu- 
Ix* provocate de utilizarea CD-ului in al|i 
parametri decat cei stabilifi in standardul 
menfionat anterior. 


Koniec - 

1. Call of Duty 

2. Deer Hunter 2004 
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Marius Ghinea • 

1. Call of Duty 

2. Hidden & 
Dangerous 2 

3. Max Payne 2 
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NewS 


Journey to the Centre of the Earth 

Producdtor Micro Application Distribuitor GMX Media Data lansdrii februarie 2004 On-line N/A 


DupS cum spune Remy Poirson, 
Production Manager-ul de la Micro 
Application, Jules Verne ar fi fost man- 
dru s3 participe la realizarea acestui joc. 
„CSlatorie spre centrul PSmantului" este 
unul dintre cele mai cunoscute romane 
ale lui Verne si s-a bucurat de nenuma- 
rate ecranizSri. Acum este randul juc5- 
torului s£ intre in pielea unuia care se 
trezeste aruncat Tn mijlocul aventurii 
viejii sale. Cu toate c3 elementele Tm- 
prumutate din roman sunt multe, totusi 
pujine sunt luate cuvant cu cuvant. Pro- 
ducStorii Tsi dau frau liber imaginafiei si 
reusesc s3 creeze un univers paralel, 
care este mai apropiat nou5, oamenilor 
secolului XXI, decat celor din secolul 
XIX. Cand, in 1864, profesorul 
Hardwigg a propus o c2lStorie spre 
centrul P5mantului, nimeni nu l-a luat 
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Tn seamS, dar iata cS, Tn 2005, repor- 
terul Ariane se trezeste Tn fata subiec- 
tului vietii sale: o civilizafie si o lume 
nevSzute panS atunci de ochiul profan 
al pamantenilor. In timp ce filma 
dintr-un elicopter erupfia unui vulcan, 
cade printr-o fisura a solului direct 
Tntr-o lume Tn care nimic din ceea ce 
Stia nu se aplica. Pe parcursul a peste 


30 de ore de joc, de-a lungul a sase 
niveluri, Tn peste 300 de locatii diferite, 
vom interacfiona cu peste 30 de perso- 
naje, care mai de care mai pitoresti si 
mai ficnite, vom rezolva peste 100 de 
puzzle-uri si vom putea pune mana pe 
articolul pe care ni l-am dorit din 
totdeauna. 

■ Koniec 



PROCESE REZOLVATE 


Pana acum nu am auzit decat 
despre procese intentate companiilor 
distribuitoare de jocuri. Abia acum, Tn 
al enspe-lea ceas, s-a auzit de unul 
rezolvat. Mai exact, scriitorul ameri- 
can Robert Crais a dat Tn judecata 
Activision pentru o nemuljumire le¬ 
gate de jocul True Crime: Streets of 
L.A. Era vorba despre faptul c3 perso- 
najul principal, Nick Kang, ar fi fost de 


fapt o copie fideia a unuia dintre eroii 
cSrfilor lui Crais. In urma discutiilor cu 
Activision si cu designerul principal al 
jocului, Peter Morawiec, Robert Crais 
a fost convins c3 a dat compania Tn 
judecata degeaba, fara nici o baza 
reala. Convorbirile au decurs 
prieteneste, scriitorul aducand ulterior 
chiar si comentarii pozitive jocului, 
gen "it rocks". 
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Tomb Raider'”, acum pe N-Gage' M . Intra in actiune aiaturi de Lara Croft in 
noua ei aventura 3D pe consoia mobila. Traie$te revolufia jocurilor mobile 
online cu N-Gage™ Arena. Caracteristici online: shadow gaming • instructiuni, 
ponturi & sugestii • versiunea regizorului • n-gage.com 



N 



NOKIA 


oricine. 

onunde 



eidos 


Copyright® 2003 Nokia. Toate drepturile rezervate. Nokia s> N-Gage sunt mam inregistrate ale Nokia Corporation. Tomb Raider prezinta Lara Croft'" 
<D Core Design Ltd. 2003. Dezvoltat de ldeaworks3d Ltd. Tomb Raider si Lara Croft sunt marc inregistrate Core Design Limited. Eidos si Eidos logo sunt 
mdrci inregistrate ale Grupului de Companii Eidos. Toate celelalte mam inregistrate sunt proprietatea respectivilor detinaton. Toate drepturile rezervate. 
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Producator 4am Games Distribuitor 4am Entertainment Data lansarii aprilie 2004 On-line www.4amgames.com 




TIRAINIIA TV A CAZUT 


Da! Este declarat $i demonstrat prin calcule $i 
experience c3 tirania televizorului a luat sfar^it. in urma 
unei statistici fecute pe un e$alon de Jx2 oameni s-a tras 
urmatoarea concluzie groaznica: tinerii nu se mai uit3 la 
televizor! Poate v5 Tntrebafi de ce... Ei bine, datorita 
jocurilor pe calculator $i, in special, Couter-Strike-ului. 
Acest flagel numit CS a distrus intelectul tineretului, pe care 
l-a aruncat in brajele violenjei virtuale. De acum, mSmicile 
nu vor mai veni la odraslele lor drage s3 urle: „Stinge 
televizorul in clipa asta!", ci mai degraba „AruncS awm-ul 
$i treci in pat ca maine ai $coalS de la $apte juma'!". 


Dac3 a? fi fost intr-o dispozijie mai 
buna, a$ fi spus c3 $tirea lansSrii jocului 
Restricted Area de cStre 4am Entertain¬ 
ment Corporation Ltd este una imbucu- 
rStoare. A^a nu m3 pot hotari... cert este 
c3 nu simt nici o bucurie. Oricum, intr-o 
era post-apocaliptic-locala, se intampla 
ni$te lucruri care demonstreazS c3 
oamenii nu au invSfat nimic pozitiv $i 
pa^nic unii de la alfii. Sub forma unui 
RPG al c3rui grad de clasicism este 
indefinit, o droaie de elemente umane 
i$i consume timpul cu meserii gen po- 
lifist, mutant corupt, comerciant sincer 
sau politician care nu a fost niciodata 
corupt de nimeni $i nimic. Subiectul 
jocului este, evident, post-apocaliptic, 
dar inc3 necunoscut. Important este c3 
producStorii se Iaud3 cu el $i cu expe¬ 
rience subjugante la care i$i vor 
supune subiecfii PC-i^ti. Totu^i, ca sa 
nu v3 las in ceafa, jocul pare a fi foarte 
interesant ca idee, cu tot felul de com- 
plexitafi, greu $i inutil de menfionat. 
Grafica arat5 bine $i la toata lumea, ceea 
ce i-a asigurat deja o nota $apte ?nc3 
inainte de lansare. 

■ Locke 
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1. Beyond Good & Evil 

Ubi Soft 

2. Prince of Persia: The Sands of Time 

Ubi Soft 

3. Ground Control 2: Operation Exodus 

VU Games 

4. Blade & Sword 
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5. Doom III 

Activision 
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7. Pax Romana 
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8. Crystal Key II: The Far Realm 

DreamCatcher 

7. Thief 3 

Eidos 

8. Ultima X: Odyssey 

EA 
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ProducStor Pixel Studio 
Data lansarii Inainte de Unire 


Distribuitor Whiptail 
On-line N/A 


Ubi Soft 

ENTERTAINMENT 



incS din cele mai istorice timpuri, 
RPG-urile au reprezentat o piatrS de 
incercare pentru producStorii de jocuri 
de pe PSmant. Pentru ceilal|i nu $tim. 

De aceea, dacS ai probleme $i consideri 
cS nu te Jine, este preferabil sS stai la 
locul tSu $i sS nu te apuci de lucruri de- 
spre care $tii sigur cS te vor dep5$i. Din 
nefericire, acest lucru se TntamplS foarte 
rar. In aceastS ordine de idei, Blade & 
Sword se pare cS va fi un RPG a I cSrui 
comunicat de presS seamSnS izbitor cu 
cele ale action-urilor gen Subway 


Vigilante. Cu cele peste 36 de scheme 
de arte marjiale, plus incS vreo 12 
speciale, unice, originale $i proaspSt 
inventate, bStSile in piept tind sS-|i facS 
timpanele sitS. lar acest conglomerat 
dinamic $i sonor va face praf $i pulbere 
peste 140 de ore din viafa unora. Evi¬ 
dent, nu putem condamna un mort 
inainte sS se nasca, a^a cS a^teptSm 
panS cand deciziile corespunzStore se 
vor lua pe baza faptelor reale. Ei bine, 
ca lucrurile sS fie „oable", cele 36 de 
scheme vor fi pictate pe „profunzimile" 
celor aproximativ 40 de mon^tri, 
fiecare cu schemele $i figurile lui. 
De fapt, concluzia este cS ceea 
ce vom avea in fafS nu va fi un 
joc, ci o masS de proiectare cu 
vreo 76 de scheme, fSrS 
combinatii, bineinjeles. Oricum, 
motivele creSrii unui joc de 
scheme sunt necunoscute $i vor 
rSmane a$a pana la inceputul lui 
decembrie. 

■ Locke 


SONY PSP 


Pentru cS a fost o lungS discufie referitoare la existenfa sau nonexistenja 
viitoarei console PSP, cei de la Sony Entertainment care se ocupS de aceastS 
problem^ au organizat o conferinfS de presS. Aici au $ocat pe toatS lumea cu 
imaginea viitoarei PSP, Ken Kutaragi (Fondatorul Fondatorilor) fiind in culmea 
satisfacfiei. Din pScate, nu s-au fScut poze. Oricum, in curand o sS aparS 
suficiente informafii. In concluzie, PSP exists. 
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■ n Rainbow si* 3 

Raven shield 



Mai vrei ceva ? 

Ubi Soft SRL 

Str. Johann Strauss nr. 2A Bucuresti 
Tel:021-231.67.69 Fax:021-231.67.66 
e-mail:sales@ubisoft.ro 
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Richard Burns Rally 


Producdtor SCi Games 


Distributor SCi Games 


Data lansdrii Tnceputul 2004 


On-line www.sci.co.uk 


Dupa ce s-a instaurat moda Colin 
McRae, care „piloteaza" pentru Code¬ 
masters, iat3 c£ SCi nu se Ias3 mai pre- 
jos, il ia de o ureche pe Richard Burns 
(fost campion mondial $i cel mai bun 
pilot britanic din ultimele trei sezoane) 

$i se pregSte^te sS lanseze, la Tnceputul 
lui 2004, pentru toate platformele, ceea 
ce se vrea „the first true rally simulation 
game" - Richard Burns Rally. Pe langS 
tona de bun5t5b pe care ni le promit 
produc5torii (condifii meteo dinamice, 
defecfiuni realiste ale ma^inii $i alte 
asemenea de care am mai auzit noi), 

SCi ne asigurS ca spectatorii vor fi „in- 
teractivi", adica ne vor ajuta s3 repunem 
bolidul pe circuit Tn cazul Tn care Tncer- 
c5m s3 bSrbierim padurea virtual^. in 



cazul Tn care accidentul este prea grav 
Si masina nu poate fi repusS pe patru 
rob, Tntotdeauna vor exista elicopterele. 
Cert este c3 vom fi atat de uimiti de gra- 
fica „perfecta" cu efecte nemaipomenite 
Si de acest car-modeling fantastic de se 
TnchinS si divinitatea, meat nici nu vom 
mai fi Tn stare s£ jucam. Ceea ce va sca- 
dea vanzarile, de unde si ideea ca nu 
trebuie niciodata s3 faci un joc prea bun. 

■ Mike 






JOCLIRI GRATUITE 


Se pare c5 de acum Tnainte jocurile vechi vor putea fi folosite si refolosite fer3 
nici un fel de copyright, cel pu|in la americani. Iat3 cum sun£ legea exact: 

„ln response to a filing by Brewster Kahle of The Internet Archive, Lawrence 
Lessig of Creative Commons, and others, the Librarian of Congress granted 
exemptions from copyright protection measures in the Digital Millennium 
Copyright Act to obsolete videogames. The exemption applies to games that 
require the original media or hardware as a condition of access, and it 
determines a format obsolete <if the machine or system necessary to render 
perceptible a work stored in that format is no longer manufactured or is no 
longer reasonably available in the commercial marketplaces" 
inc3 nu au ap^rut reacfiile producatorilor/distribuitorilor de jocuri, dar cred ca 
unora dintre ei nu le va pica prea bine decizia de mai sus. 


Semnificatia simbolurilor 


m 

Demo pe CD 

In cazul prezen|ei unuia 

dintre aceste elemente 

Imagini pe CD 

pe CD-ul LEVEL. 

H 

Wallpaper pe CD 

simbolul va avea 

Film pe CD 

culoarea neagrS in 

caseta tehnied. Restul 

X 

Patch pe CD 

vor fi ro§ii. 

z> 

MOD pe CD 
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Car tele tel efo nice de S Euro, 10 Euro §i 20 


sune 


prepaid 5€ 

card telefonic pre-pIStit 
apel international 


^ItelefoWpre .plstu 
apel international 


Tel.: 0801.08.08.08 (tarif local), Weii: www.rdstel.ro 

V 2003, RDS.TEL este marca inregistrata Romania Data Systems S«A/(RDS) * Preturile nVcori$iri^VA. 
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Cand omul 
devine mit... 

U u m Experienfa mea in materie de literatura 

^ SF se limiteaza la Asimov, Frank 

Herbert, poate Ray Bradbury $i Stephen 
King. Despre Orson Scott Card 
recunosc cu mana pe inima c3 nu am 
auzit pana nu am Scipat dupa mai multe 
informafii despre Advent Rising. 

Prietenii mei SF-i^ti il apreciaza foarte 
mult $i, din cate am reu^it sa aflu, este 
un autor de romane science-fiction ce 
se bucura de un imens succes in 
domeniu. El este cel care lucreaza, 
impreuna cu Majesco, la ceea ce va fi 
trilogia Advent Rising. Primul joc din 
serie va fi lansat la inceputul anului 
viitor $i va fi un action/adventure SF 
dintr-o perspective third person. 

Scriitorul e scriitor, domne 1 ! 

ProdudStorii jocului, GlyphX 
Games, au pornit de la o observafie de 
bun simp in timp ce evolupa 
tehnologicS aduce noi $i noi experience 
in domeniul jocurilor pe calculator, 
storyline-ul rSmane oarecum in urma, 
jucatorii fiind bombardafi cu acelea^i si 
aceleasi scenarii de duzina ce par sa ne 
inregimenteze in clasicul tipar al eroului 
aflat intr-o situafie disperata si de a carui 
perspicacitate depinde soarta lumii. Prin 
urmare, s-a incercat cooptarea unui 
scriitor science-fiction care sa redea 
vigoarea de mult apusa a povestii si sa 
readuca jucatorul in postura de a fi 
consent de responsabilitatea actiunilor 
pe care le intreprinde. Orson Scott Card 
s-a dovedit a fi cel mai in m3sura sa 
participe la acest proiect, el fiind atras 
de dorinja producatorilor de a pune 
accentul pe storyline, cel care va uni 
celelalte elemente ale jocului. 


Universul 

in lumea din Advent Rising circula 
o legenda, cum ca o antica si puternica 
rasa va fi aceea care va uni Universul. 
Milioane de culturi diferite din coljurile 
disparate ale galaxiei cred in acest mit - 
mitul existenfei rasei umane. O singura 


rasa, Seekers, stiu ca oamenii chiar 
exista si sunt inspaimanta|i de puterile 
lor. Deghizafi ca exploratori, Seekers 
cauta oamenii si ii extermina oriunde ii 
gasesc. Jucatorii vor intra 
in pielea lui Gideon 
Wyeth, un / 

supraviejuitor 
al ultimului 

adapost uman, care se 
afla pe punctul de a 
descoperi imensele puteri ce se 
ascund in adancul sau. Jocul 
porneste din momentul in care eroul 
nostru se intoarce spre planeta sa. 
Aceasta este insa atacata de Seekers. 
Atacul presupune o ploaie imensa de 
meteorifi ce se abate asupra planetei, 
precum si sute de extraterestri care 
cauta fiecare coif al planetei pentru a 
mai gasi un craniu pe care s3-l 
striveasca. 

Deciziile 

Spre deosebire de alte 
jocuri de aceeasi factura, 

Advent Rising introduce 
un concept nou. Este 
vorba despre 
responsabilitatea 
deciziilor pe care 
le ia 

jucatorul, 





Ba, voi n-ati auzit de pasta de dinti ma!? 


Un triplu salt mortal 
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Acolo, sus, va fi casuta noastra! 




responsabilitate ce se manifests printr-o 
evolutie diferitS a povestii din momentul 
in care decizia este luatS. Mai mult, 
Advent Rising este o trilogie, iar deciziile 
pe care le vom lua in prima parte vor 
influenta si evolufia din celelalte doua. 
S3 v3 dau un mic exemplu. La inceputul 
jocului, in urma invaziei, planeta incepe 
s3 explodeze. JucStorul se indreaptS 
inspre naveta de salvare impreuna cu 
fratele s3u, rSnit de puternicul foe 
inamic, si cu logodnica sa. Pentru a 
ajunge la navetS vor trebui sa treacS 
peste un pod, insS logodnica este rSnitS 
Si ea inainte de a ajunge la navetS. 
Problema e ca vom putea cSra in spate 
o singurS persoanS si/ in concluzie, va 
trebui s3 decidem pe cine vom lua cu 
noi: fratele sau logodnica. Iat3 cum 
povestea va fi influenJatS, si nu numai in 
acest joc, dar si in cele douS continued 
pe care le va avea. 

Alte alegeri vor fi influence de 
aptitudinile jucStorului. Va exista un 
moment in care vom pi lota o navS 
avariatS. Ne vom putea indrepta spre 
hangarul unei stajii spajiale, riscand 
numai stricSciuni minore, dar dacS 
manevra va esua, s-ar putea s3 ne 
prabusim deasupra unui tunel de tren, 
ucigand sute de oameni nevinovafi. 
Consecinja unei asemenea tragedii va 
trebui s3 o suportSm de-a lungul tuturor 
celor trei jocuri ale seriei. 


Realizarea 

Jocul va folosi o versiune puternic 
modificat3 a engine-ului Unreal. Vom 
putea trage cu o groaz3 de arme, dar 
vom avea si puteri mai speciale, cum ar 
fi Levitation (vom putea ridica masini si 
le vom prabusi pe inamicii aflaji in 
apropierea lor) sau Super Speed (un fel 
de bullet time). Actionand Super Speed 
se spune c3 vom putea alerga panS la 
un alien si ii vom trage un glonte in cap, 
vom repeta operajiunea cu alt alien si/ 
apoi, trecand pe vitez3 normals, vom 
vedea ambele capete explodand in 
acelasi timp. 

Vehiculele pe care le vom putea 
conduce sunt in numSr de 18, iar 
numSrul nivelurilor se ridic3 la 27. Nu 
vor lipsi elementele de RPG, aptitudinile 
eroului nostru crescand pe m3sur3 ce 
avansam in joc. De asemenea, 
experienfa acumulatS va fi disponibilS si 
in urmStoarele jocuri ale trilogiei. 

Din ceea ce v-am spus panS acum, 
Advent Rising se anunfS un titlu de 
referinfS al anului viitor. S3 sper3m c3 
asa va fi. 

■ Seboh 


Titlu Accent Rising 
Gen > ft<f on/adventure 
Producatoiv^ GlyphX Games 

Distribuito^ Sbjesco Games 
Procesor N \ 

Accelerare 3D Da _ 

Multiplayer N \ 

Kta a parMM()t)4 

ON-LINE v\ ww.adventtrilogy.com 













Toata lumea 
a^teapta 
bomba atomica 



Repede, care sunt cele mai bune 
RPG-uri produse vreodatci? Bal... asa, 
Plan... asa, Wiz... asa... Cum? Fallout? 
Cored! 

Jocul (desi sunt doua, pana la urma 
tot un Fallout si-un pamant sunt aman- 
doua) care m-a tinut f5r5 mancare, apa 
Si televizor de dimineata pana seara 
timp de luni Tntregi, jocul care a innebu- 
nit de cap o generatie tntreaga de ga- 
meri (acum oameni seriosi, respectabili, 
redactori pe la diverse reviste), el, 
Fallout-ul este si va rSmane o piatra de 


hotar ?n domeniul RPG-urilor. 

$i desi te-ai astepta ca, muljumita 
succesului imens avut cu primele doua 
jocuri, producatorii/distribuitorii sa nu 
fac2 altceva decat sa se gandeasca cat 
de repede sa lanseze si un al treilea 
Fallout, viata e plinS de suprize iar impo- 
sibilul se poate tntampla. Uite asa, de 
ani de zile, fanii mnebuniji ai seriei as- 
teapta cu sufletul la gura un Fallout 3 si 
privesc cu groaza cum Interplay lanseaza 
numai RTT-uri si action-uri, numai un 
RPG Fallout nu. 



O raza de speranta 


An dupa an, luna dupa Iun3, noi si 
noi zvonuri despre Fallout 3 apar din 
diverse surse. $i de fiecare data lumea o 
ia razna, pana cand oboseste si se obis- 
nuieste cu ideea ca sunt numai zvonuri. 
Am v3zut si scris despre prea multe din 
aceste zvonuri ca sa ma mai impresio- 
neze ceva, tnsa nu ma asteptam ca in 
momentul tn care am vizitat (dupa cateva 
luni de absenta) unele fan-site-uri 
Fallout sa vad acolo discujii serioase cu 
cei de la Black Isle, ?n care Fallout 3-ul 
nu mai era un zvon, ci o realitate. 



Lin pic de 
istorie 

Care sunt 
originile seriei 
Fallout? Credeaji 
ca stiafi? Ei bine, 
va m^elafi! 



Anul aparitiei: 1987 
Producator: Interplay 

Distribuitor: Electronic Arts 

Detalii: Primul si unul dintre 
cele mai importante RPG-uri post- 
apocaliptice. Este primul RPG 
care a folosit un sistem de dez- 
voltare a personajului bazat pe 
skill-uri, o idee extrem de 
original tn acea vreme. 


Fountain of 
□reams 



Anul aparitiei: 1990 

Producator: Electronic Arts 

Distribuitor: Electronic Arts 

Detalii: Dupa succesul Wasteland-ului, 
Electronic Arts s-au hot3rat s3 produca 
singuri un sequel neoficial, numit Fountain of 
Dreams. Desi folosea o versiune modificata 
a engine-ului din Wasteland si desi a fost un 
joc destul de bun, pentru fanii Wasteland a 
reprezentat o dezamagire, nereusind sa 
surprinda "spiritul" predecesorului s3u. 


Fallout 

'BjjhjMi 


|*jX§R 



Anul aparitiei: 

1997 

Producator: 

Black Isle 

Distribuitor: 

Interplay 


Detalii: La 10 ani de la lansarea Waste¬ 
land-ului, cei de la Interplay au revenit tn 
forta cu un joc tn acelasi stil, ceea ce i-a 
facut pe unii sa afirme c3 acesta era de fapt 
adev3ratul sequel neoficial pentru Wasteland 
(ce se mai complica unii...). Desi la data 
lansarii a fost unul dintre cele mai bug-uite 
jocuri produse vreodata, Fallout s-a bucurat 
de un succes imens, datorita atmosferei 
impresionante si gameplay-ului excelent. 
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Unul dintre primele 
artwork-uri neoficiale 
din Fallout 3 


Lada lu' bunicu 


E ca si cum as fi patruns intr-un uni- 
vers paralel, in care oameni de baz5 la 
Black Isle, intrebaji de ce nu se anunja 
odata oficial Fallout 3-ul, r^spundeau 
"dar ce, toate informafiile si detaliile pe 
care vi le d3m despre joc (pe forumuri si 
diverse fan-site-uri) nu sunt destul de 
oficiale?", iar fanii discutau deja relaxaji 
cu designerii despre skill-urile care o sa 
aparS in Fallout 3. Asta in limp ce restul 
lumii pSrea sa n-aiba habar de o stire 
atat de importanta. Mai sa fie... 

Asadar, vreji s3 stiji adevarul? Ei 
bine, cei de la Black Isle lucreaza la un 
project pe nume Van Buren (dupa nu- 
mele unui presedinte american, acesta 
fiind modul in care cei de la Bl isi denu- 
mesc toate proiectele interne inainte de 
a fi anunjate oficial) care este, dupa de¬ 
clarable celor implicafi in proiect, nimic 
altceva decat mult asteptatul Fallout3. 
Dar de ce atatea secrete si de ce nici un 
anunj oficial? 


Se stie c3 Interplay are mari 
probleme financiare, iar in momentul 
de fa|3 nici un proiect al celor de la 
Black Isle (care sunt studioul de 
producjie intern al Interplay-ului) nu 
este anunjat oficial pana cand Interplay 
nu decide ca vrea sa riste pana la capat 
cu respectivul joc. De altfel, un alt RPG 
promifator produs de Black Isle, joc ce 
purta numele de cod Jefferson, a fost 
anulat, desi era intr-un stadiu avansat 
de producjie. Partea buna a anularii 
acestui proiect este ca majoritatea 
echipei ce lucra la el a fost transferata la 
Van Buren, ceea ce arata ca totusi se 
doreste lansarea acestuia. 

Detalii picante 

Majoritatea informafiilor despre 
Van Buren/Fallout 3 au venit de la J.E. 
Sawyer, ex-principalul game designer al 
proiectului, si de la alfi cafiva membri ai 


echipei de producjie. Respectivele de- 
clarafii se gasesc pe forumul celor de la 
Black Isle (forums.interplay.com/viewfo- 
rum.php?f=45) sau pot fi accesate mai 
usor muljumita celor mai importante 
fan-site-uri: No Mutants Allowed 
(www.nma-fallout.com) si Duck and 
Cover (www.duckandcover.net). 

Ce se stie pana acum despre Fallout 
3? Din punct de vedere grafic, va dis- 
pune de un nou engine 3D, bazat pe 
tileset-uri, asemanator celui din Never- 
winter Nights (dar mult mai bun si rnai 
frumos, se lauda producStorii). 

Engine-ul va permite, se zice, un 
nivel de realism nemaivSzut in jocurile 
cu o astfel de perspective si ofera 
artistilor posibilitatea de a se "desfasura" 
dupe cum ii taie capul si rnai ales 
talentul. De asemenea, engine-ul grafic 
permite o customizare extrem de 
detaliate a personajelor, atat din punct 
de vedere al infafisarii, cat si din punctul 


Fallout: 2 



Anul aparitiei: 1998 

Producetor: Black Isle 

Distribuitor: Interplay 

Detalii: Dupa succesul avut cu 
Fallout, Interplay Ianseaz3 in 1998 
Fallout2 cu o nou5 poveste, un gameplay 
mult imbunatatit si rnai putine bug-uri. 
Pana astazi, Fallout1&2 reprezinta unele 
dintre cele mai de succes RPG-uri create 
vreodata, dovada fiind si hoardele de fani 
care ar pune mana pe furci, topoare si 
tastaturi numai s3-i convinga pe cei de la 
Interplay sa lanseze un Fallout3. 


Fallout: 

Tactics: 

of Steel 



Anul aparitiei: 2001 

Producator: Micro Forte/14 East 

Distribuitor: Interplay 

Detalii: Primul joc din universul Fallout care 
nu este un RPG. Fallout Tactics: Brotherhood of 
Steel a fost contestat Tnc3 de la anunjarea sa de 
catre fanii seriei, care nu puteau sa conceapa de 
ce Interplay nu intelege: "FALLOUT 3! Nu vrem 
nimic altceva!". Desi nu a fost deloc un joc r3u, 
vanzarile nu s-au ridicat la nivelul asteptarilor, 
iar Micro Forte a dat in cele din urma faliment. 
"Bine, m3car acum au injeles... FALLOUT 3!" au 
concluzionat fanii. 



Fallout: 
Brotherhood 
of Steel 


Anul aparifiei: 2003 

(pentru Xbox si PS2) 
Producator: Interplay 

Distribuitor: VU Games 

Detalii: "Deci... FALLOUT 3!" Tnca mai 
zbierau fanii seriei cand a fost anunjat acest 
action/adventure pentru console. Practic, asta 
a Tnsemnat pentru fani picatura care a umplut 
paharul, palma care pisca cel mai tare. $i da-i 
Si taie Tn carne vie: "jocul asta o s3 fie groaz- 
nic!", "sper sa v3 stea cd-ul tn gat"... precum 
Si alte reacfii care, de cand cu zvonurile 
despre Van Buren, s-au mai domolit nitel. 
jocul sta sa apara, asa c3 vom afla Tn curand 
daca fanii au avut dreptate sau nu. 
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Singurul screenshot disponibil din Jefferson (engine-ul grafic 
este acelasi si pentru Van Buren) 


> 

de vedere al 
echipamentului. De 
exemplu, dac3 
personajul Jine in 
mana un pistol pe 
care va adSuga la un 
moment dat o luneta, 
vom putea sesiza 
schimbarea cu ochiul 
liber si cica tare o s3 
ne mai placa. 

Noul engine a 
fost dezvoltat pentru 
Jefferson, dar dupd 
anularea respectivului 
project el a fost folosit 
pentru Van Buren. En- 
gine-ul va permite un 
nivel decent de zoom, 
rotirea camerei, 
precum si Tntreg 
arsenalul de efecte 
grafice disponibile 
pentru cele mai noi 
plSci grafice. Ca s3 va 
facefi o idee, gasifi in 
articolul de faja 
singurul screenshot 
din Jefferson care a 
scapat pe Internet. 

Povestea din 
noul Fallout va fi dife- 
rita de cea din primele 
doua jocuri ale seriei, 
atat ca plasare 
geografica, precum si 
ca idee. Povestea va 
evolua undeva Tn 
jurul orasului Denver 


(sau, m3 rog, Tn acea zona a Statelor 
Unite) si nu va mai avea legatura cu 
Vault 13, cu The Chosen One sau 
vreun GECK. Producatorii au promis 
Tnsa c3 se vor menfine aceeasi atmosfera, 
acelasi umor si acelasi limbaj nu tocmai 
ortodox (%&©$/"!!!!). De asemenea, 
acfiunea va avea loc la mulfi ani dupa 
evenimentele din primele Fallout-uri. 

Marea schimbare apare Tn game- 
play... Astfel, Fallout 3 va permite juc3- 
torului s3 foloseasca un sistem de lupta 
bazat pe ture (ca pana acum) dar si unul 
Tn timp real (cu posibilitatea de a 
"Tnghefa" jocul Tn orice moment al lup- 
tei). Este probabil una dintre cele mai 
delicate decizii luate de echipa de pro- 
ducfie, balansarea celor doua tipuri de 
abordare a jocului fiind extrem de com- 
plicata si de complexa. 

Restul detaliilor despre Van Buren/ 
Fallout 3 se refera la amanunte legate de 
diversele aspecte ceva mai pufin impor- 
tante ale jocului, dar cum nici unul din¬ 
tre acestea nu este definitiv, va recomand 
sa vizitafi cele trei site-uri ale c3ror 
link-uri le-am dat ceva mai Tnainte si/ 
eventual, sa va facefi si voi auzita parerea. 

Vine sau nu? 

Cei de la Black Isle au declarat de 
nenumarate ori ca, desi pentru ei 
Fallout 3 este de mult o certitudine, 
"oficializarea" jocului nu depinde de ei, 
ci de cei de la Interplay. 

Care Interplay s-a aflat Tntr-o situafie 
destul de complicata Tn ultima vreme, 
fiind Tn mijlocul unei batalii legale cu 
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Vivendi Universal Games (VU Games, 
distribuitorul lor in America de Nord), 
orice fel de distribute pentru jocurilor 
lor in acea zona geografica fiind practic 
compromise. Din fericire, conform unei 
Stiri de ultima ora, VU Games $i 
Interplay au ajuns in cele din urma la o 
Tnfelegere, iar gurile pline de zvonuri 
spun ca cei de la VU de abia a^teapta sa 
puna mana pe contractul de distribute 
pentru Fallout 3. Din p3cate, in Europa 
lucrurile stau altfel, distribuitorul de aid 
pentru Interplay, $i anume Virgin 
Europe (fata mare, Europa asta), mai are 
Tnca ceva datorii la Interplay, ceea ce 
pune sub semnul Tntrebarii aparifia unui 
viitor Fallout 3 $i la noi Tn ograda. 

S3 speram ca toate lucrurile vor 
merge bine, iar zvonurile pe care am 
reu^it sa le strang $i sa vi le transmit Tn 
articolul de fata se vor transforma cat 
mai curand Tn realitate. 

■ Mitza 


Titlu 

Van Buren/Fallout 3 

Gen 

RPG 

Producator 

Black Isle 

Distribuitor 

VU Games/Interplay 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

N/A 

Multiplayer 

N/A 

Data aparifiei 

sa speram 

ON-LINE 

www.blackisle.com 



Cine? Unde? Ce ce? 

De-a lungul timpului, o serie Tntreaga de persoane importante (cel pufin din 
punct de vedere al Fallout-ului) s-au perindat pe la Interplay $i Black Isle. Sa vedem 
care au fost indivizii acedia $i ce se mai aude despre ei. 


Brian Fargo 

Co-fondatorul $i ex-patronul 
Interplay este unul dintre cele mai 
proeminente figuri ale industriei din anii 
'90. A declarat ca decizia de a vinde 
compania francezilor de la Titus a fost 
una extrem de grea, dar problemele 
aparute la Interplay l-au forfat sa ia rapid o 
decizie. In ultimele zile ca pre^edinte al 
companiei a aplicat tehnica stramo^easca 
"daca nu e al meu, nici al lor sa nu fie", 
realizand ca cei de la Titus nu au ganduri 
prea pa^nice cu compania nou 
achizifionata. A reu^it sa le puna 


francezilor 
destule befe Tn 
roate pentru ca 
sa se trezeasca 
Tn cele din urma 
cu un proces 
serios (la care 
Tnsa au renunfat cei de la Titus). Fiind 
unul dintre sustinatorii seriei Fallout, 
plecarea sa de la Interplay a constituit o 
lovitura serioasa data fanilor. in prezent $i- 
a Tnfiinfat o noua companie, Inxile 
Entertainment (www.inxile-enter- 
tainment.com) $i pregate^te un sequel 
pentru celebra serie RPG, A Bard's Tale. 


Feargus Urguhart 


Fostul pre^edinte al studioului Black 
Isle a parasit compania la destul de mult 
timp dupa demisia lui Brian Fargo de la 
Interplay, dar din acelea^i motive. Suparat 
ca cei de la Titus se amesteca prea mult Tn 
deciziile de design $i demoralizat de fap- 
tul ca nu se putea opune acestora, Fear¬ 
gus a parasit Black Isle Tn tacere, fara pro- 
cese sau alte scandaluri. Fiind, alaturi de 
Brian Fargo, cel mai aprig susfinator al 
unui posibil Fallout 3, plecarea lui a Tn- 


semnat condamnarea la o moarte aproa- 
pe sigura a proiectului F3. in prezent 
conduce o noua companie, Obsidian 
Entertainment (www.obsidianent.com) 
care lucreaza la cateva RPG-uri ce nu au 
fost anunfate Tnca oficial. 



Tim Cain 

Unul dintre principalii designeri ai 
primului Fallout. Nu a a^teptat sosirea 
celor de la Titus $i a plecat de la Black 
Isle imediat dupa lansarea Fallout-ului, 
Tmpreuna cu a\\\ cafiva designeri, grafi- 
cieni $i programatori implicafi Tn proiect. 
A Tnfiinfat Tn 1998 Troika Games (alaturi 
de Leonard Boyarsky $i Jason Anderson), 
studio care a lansat pana acum doua 
RPG-uri importante: Arcanum - Of 


Steamworks 
& Magick 
Obscura $i 
The Temple 
of Elemental 
Evil. Troika 
Games 

(www.troikagames.com) lucreaza Tn 
prezent la Vampire: The Masquerade - 
Bloodlines, un RPG dupa care mi-au 
curs balele acum cateva luni Tntr-un 
preview. 




la Black Isle (Tntr-un 
mod destul de ciudat, 
nea^teptat $i fara nici 
o explicate) a dat na$- 
tere unor teorii care 
mai de care mai pesi- 
miste despre viitorul 
Fallout 3 $i al Bis. 
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Megalomania Panzer vs. 
nimicnicia Sherman 


a De fiecare data cand imi cade in brafe cate 
o informafie despre un joc cu tancuri din 
cel de-AI Doilea Razboi Mondial, imi fuge 
gandul la cartile lui Sven Hassel. Acolo, 
niste tanchisti dintr-un batalion disciplinar 
tree pe parcursul a 14-15 c^rti prin toate 
focurile iadului si prin toate zSpezile ra- 
iului. Realismul este dus la extrem datorita 
faptului ca dl. Hassel chiar a fa cut parte din 
acel batalion si era un participant direct la 
evenimentele pe care el le povestea. Oro- 
rile r5zboiului si moartea crunta de care 
avea parte un tanchist erau descrise, cu lux 
de am5nunte, cu detasarea celui care a v5- 
zut cinci ani de zile numai asemenea gro- 
zSvii. Fiind un mare fan al acestui tip de 
povestiri si curios de tel de tot ce implica 
umor sarcastic, atitudine pozitiva in fata 
mortii si, mai ales, a scenelor de cruzime 
ce iti ridicS parul pe ceafa, am citit de multe 
ori Fiecare carte in parte si am ajuns sa 
cunosc destul de bine atmosfera descrisa 
de acel om. 

A$a c3, daca aud de Panzer, Tiger si 
alte nume specifice colosilor metalici, 
mintea imi fuge automat la moarte prin 
sufocare cu flacari, la fierberea inceata in 
interiorul unei cutii de conserve gigantice si 
la exfolierea pieii la contactul cu uleiul in- 
cins. $i toate astea doar din epopeea 
mareafa scrisa de Hassel. 


I*m gonna fight no more! 

Da, sigur... Ungurii de la Stormre- 
gion, cunoscuti pentru jocul lor de 
mare succes, S.W.I.N.E., s-au pus pe 


treaba si au produs un engine excelent, 
spun ei, pentru un 3D tactical combat 
game. Bazat pe povesti reale (ori po- 
vesti, ori realitati ?!) si batalii ultracunos- 
cute de intreaga gama de populate in- 
digena, Panzers aduce in prim plan 
luptele tenomenale duse de catre divizii 
intregi de blindate contra oraselor, tru- 
pelor sataniste de uscat si impotriva 
ratei de somaj in continua crestere. 

Din toata panoplia de lupte prezente 
in acest joc nu putea lipsi batalia de la 
Kursk. Cea mai mare confruntare intre 
blindate din istoria tuturor razboaielor 
purtate pana acum isi gaseste corespon- 
dentul si in Panzers. La Kursk, peste doua 
milioane de indivizi s-au ascuns in spa- 
tele mai multor divizii de tancuri. 
Panzer-erele nemfilor au incercat sa dea 
o lectie de buna purtare T-34-urilor ru- 
sesti. A fost una dintre cele mai sange- 
roase confruntari ale celui de-AI Doilea 
Razboi Mondial, iar, dupa cum era si 
normal, nimeni nu a castigat. Acum ti se 
da posibilitatea de a pune punct acelui 
capitol si de a avea un castigator clar. 

Pentru a putea castiga aceasta bata- 
lie, ca si pe toate celelalte, Stormregion 
ne pune la dispozitie peste 50 de vehi- 
cule diferite, facute dupa modelele reale 
prezente in conflictele de acum 50 si 
mai bine de ani. Toate sunt facute intr-un 
3D perfect ce te trimite direct pe cam pul 
de lupta. Printre toate aceste care de 
razboi vefi intalni majoritatea tancurilor 
folosite de cele trei parti implicate in 
conflict. Dupa cum sugereaza titlul, cea 


mai mare atenfie s-a dat trupelor si 
vehiculelor intalnite pe partea nazista. 
Tunuri, tancuri, motociclete, carufe, intr-un 
cuvant, orice mod de transport folosit de 
catre nemti este prezent in acest joc. Pe 
langa toate aceste motorizari, sunt pre¬ 
zente si un nunw impresionant de 
trupe de suport, atat soldati, cat si avi- 
oane. Cu toate ca jocul se cheama 
Panzers si este bazat mai ales pe folosi- 
rea tancurilor, succesul unei misiuni se 
pare ca nu va depinde doar de folosirea 
trupelor de blindate. Nu trebuie 
neglijate trupele de suport, far3 de care 
nu se prea pot duce la bun sfarsit cam- 
pan iile. Ca tot a venit vorba, vor fi peste 



30 de misiuni pentru single player, fie¬ 
care cu o durata de joc foarte mare si 
plina de satisfactii pe masura. Multipla- 
yer-ul nu este nici el neglijat, ba chiar 
este foarte bine lucrat. Vor exista patru 
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moduri de joc, cu hard special conce- 
pute pentru lupta intre oponenfi umani. 


Bonus, bonus, bonus... 


Titlu Panzers 


Gen 3D tactical combat 


Producator Stormregion 

Distribuitor CDV 


Procesor N/A 


Memorie N/A 


Accelerare 3D Da 


Multiplayer Da 
Data aparifiei Primavara 2004 


loc rau, iar din ce am v5zut din poze $i 
filmulefe, partea cu grafica excelenta nu 
se dezminte. Dar, dupa cum bine $tim, 
atatea laude se aduc unui joc Tnainte sa 
aparS, incat stai $i te Tntrebi: unde naiba 
sunt toate capodoperele astea?! 

■ Koniec 


ON-LINE www.panzers.com 


Dac3 misiunile sunt duse la bun 
sfar^it cu un minim de pierderi $i cu un 
scor foarte mare, trupele tale vor bene- 
ficia de bonusuri. Astfel, dac3 nu va tre- 
bui sa inlocuie^ti trupele dupa fiecare 
lupta pentru c5 au fost decimate, aces- 
tea vor cSpata avantajele unor trupe de 
veterani: moralul le va fi mult mai bun, 
eficienta pe campul de lupta mult mai 
mare, iar $ansele de supravietuire vor 
create semnificativ. Pe langa aceste 
avantaje, punctele de prestigiu pe care 
le vei ca^tiga Tfi vor da posibilitatea de a 
cumpara diferite upgrade-uri pentru fie- 
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de joc, deoarece nu o data am fost 
loarte multumit sa termin diferite misiuni 
din diferite jocuri cu foarte pufine trupe 
doar pentru ca nu eram in nici un fel 
impulsionat sa am grija de ele. 

Stormregion ne mai promite o gra¬ 
fica ce va revolufiona totul. Detaliile de 
decor prezente in asemenea conflicte 
vor fi foarte multe la numar. 
Distrugerile din jur vor fi pe 
masura trupelor implicate in 
conflict, iar "taranul" nu va mai 
putea distruge perefii cu 
cufitul. Va fi nevoie de intervenfia 
tancurilor sau de cea a trupelor 
specializate in demolari. 

Per total, Panzers asia nu suna de¬ 


care unitate'in parte, sail chiar de a cum¬ 
para diferite trupe de elita la care in 
mod normal nu ai acces. Acest sistem 
de recompensare a unui jucator bun mi 
se pare foarte potrivit unui asemenea tip 
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Un razboi care nu vrea sa ne lase 


Primul 
Hidden & 
Dangerous nu mi-a 
placut. Na! Dupa ce 
am stat doua zile la 
prima misiune pen- 
tru ca la sfar^it totul 
sa se duca de rapa 
din cauza unui ama- 
rat de bug, mi-am 
zis ca jocul 
asta nu-i 
de 

mine $i 
am 

scapat 
rapid 
de el. 

Acum, v3 dad seama 
c3 nu mi-a c3zut prea bine 
cand mi s-a pus in carca review-ul de 


La inceputul celui de-AI 
Doilea RSzboi Mondial, 
un tan^r scofian de 24 de 
ani decide c5 Hitler a intre- 
cut masura $i se inroleaza in 
armata, hotarit sa le arate el 
nemfilor. De ce ar trebui sa ne 
intereseze asta? Pentru c3 pe 
individ il chema David 
Stirling, cel care a 
fondat de acum 
celebra unitate 
SAS. P3na 
atunci Tnsa, 
baiatul nostru 
se antreneaza 
prin Africa $i 
cand reu- 
$e$te sa 
nu-$i 
deschida 
parasuta 
la 

timp, 
ajunge 
intr-un 
spital in 
care se va 
"odihni" timp de 
doua luni. In lipsa ^ 
de alte preocupSri, 

David incepe sa se 
gandeasca cum ar 
putea o unitate mica, 
de comando, sa se 
infiltreze de cealalta parte a 
frontului $i sa le puna nemtilor Celt mai 
multe befe in roate. Geniala idee este in 
cele din urma prezentata generalului 


Ritchie, care o paseaza mai departe ge¬ 
neralului Auchinlek. Dupa cateva zile, 
Stirling primea aprobarea de a forma 
prima unitate SAS, alcatuita din cateva 


Dupa o prima operajiune cum nu se 
poate mai reu^ita (din 66 de oameni 


s-au mai intors doar 22), David Stirling 
ajunge la concluzia ca ideea e buna, 
dar mai trebuie un pic lucrata . Si uite 
a^a, incetul cu incetul, cu ceva victime 
colaterale nea$teptate (nimic nu e u$or la 
inceput, nu?), SAS-ul a devenit legenda 
din zilele noastre. 

Stirling a petrecut ultima parte a 
razboiului in lagarul de la Colditz, Hitler 
s-a sinucis, cehii s-au certat cu slovacii 
$i in cele din urma, Illusion Softworks 
au scos $i Hidden & Dangerous 2, un 
joc in care ai ocazia sa incerci pe 
propria-ti piele cateva din primele 
misiuni duse la capat de SAS. 
Woohooo!!! 
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fafa, in timp ce Koniec imi facea in ciu- 
da cu un Call of Duty. Dar, ce s3 va 
spun, ultimele 5 ore le-am petrecut in 
H&D2, chinuindu-ma cum nu am mai 
facut-o de mult la vreun joc. E ora 4 
dimineafa si va garantez ca este mult, 
mult prea tarziu ca sa imi mai pese de 
profesionalism sau alte prostii din astea. 
Asa ca mai sunt speranfe... 

Dupa cum va spuneam, H&D2 
urmareste evolufia catorva misiuni (cat 
mai realiste, zic producatorii) conduse 
de SAS in timpul celui de-Al Doilea 
Razboi Mondial, jocul purtandu-fi pasii 
din ghefarii Norvegiei pana in oazele 
Africii de Nord. Desi fi se ofera si posibi- 
litatea de a juca cu doar un singur per¬ 
sonal H&D2 nu poate fi "gustat" din 
pi in decat intr-o trupa de pana la patru 
soldafi. 

Membrii echipei fi-i alegi la incepu- 
tul jocului (si pot fi apoi schimbafi intre 
misiuni) dintr-o lista impresionant de 
lungS de voluntari (dar in cele din urma 
nefolositoare, pentru ca diferenfele 
dintre soldafi sunt neglijabile), gata sa isi 
dea duhul numai pentru ca tu ai dat un 
clic aiurea. Ce e interesant e ca fiecare 
soldat are o serie de parametri 
(Shooting, Stealth, Medic etc.) care se 
imbunatafesc dupa fiecare misiune, in 
funcfie de cat de mult au fost folosifi. 
Dupa ce ifi echipezi soldafii (ai la 
dispozifie o sumedenie de arme excelent 
realizate), iei o gura de aer si apoi te 
avanfi in misiune. 

Ce imi place mie la Illusion 
Softworks este ca, intr-un moment in 
care jocurile si-au pierdut din farmecul 
lor de alta data, ei reusesc sa scoata pe 
piafa numai titluri care ifi acapareaza 
atenfia tocmai datorita unei atmosfere 
autentice si impresionante. lar Hidden 
& Dangerous 2 nu face excepfie de la 
aceasta regula. Inainte de toate, H&D2 



este un joc placut, si asta mai ales 
mulfumita atenfiei la detaliu de care au 
dat dovada cei de la Illusion, de la arme 
pana la cut-scene-uri. 

Greu cu boii la deal 

Gameplay-ul din Hidden & 
Dangerous 2 continua pe aceeasi linie 
ca $i predecesorul sau. Un shooter 
tactic, extrem de dificil in unele mo- 
mente, dar, poate tocmai din aceasta 
cauza, acaparant. Daca dupa primele 
misiuni, prezenfa altor trei soldafi in 
echipa mea mi se parea folositoare doar 
pentru ca acedia reuseau sa repereze 
inamicii ceva mai repede, un pic mai 
incolo lucrurile s-au schimbat. Odata 
cu campania din Africa, jocul se com- 
plica, inamicii se inmulfesc, iar tu esti 
nevoit sa gandesti mult mai bine atacul 
Si sa te folosesti de fiecare soldat dispo- 
nibil si de orice avantaj posibil. 

Ce este imbucurator in H&D2 este 
faptul ca nu ai doar o singura modalitate 
de a rezolva o misiune. Exista de fiecare 
data mai multe posibilitafi si moduri de 
abordare a conflictului, iar faptul ca ifi 
pofi coordona oamenii independent 
unii de alfii (mulfumita modului tactic) ifi 
da ocazia sa incerci atacuri simultane 
din mai multe parfi sau organizarea 
unor ambuscade. 

Din pacate, la fel ca si primul joc 
din serie, H&D2 sufera din cauza 
catorva bug-uri, a unei interfefe compli¬ 
cate, precum si datorita unui AI care 
poate deveni deranjant (mai ales atunci 
cand soldafii tai nu raspund la comenzi 
sau se blocheaza in cine stie ce locuri 
de pe harta). De asemenea, faptul ca 
jocul tinde sa fie ultra-realist poate re- 
prezenta o problema pentru cei care nu 
sunt familiarizafi cu cel de-Al Doilea 
Razboi Mondial. 

Sa luam o pauza 

Cu toate ca nu este lipsit de pro- 
bleme, Hidden & Dangerous 2 este un 
joc placut si complex, care ii va satis- 
face atat pe fanii shooterelor, cat si pe 
cei inclinafi spre jocuri mai tactice. 

Daca avefi mult timp liber si nu stifi ce 
sa facefi cu el, H&D 2 este un joc pe 
care vi-l recomand. 

In alta ordine de idei, declar oficial 
ca m-am saturat de jocuri cu WWII, 
nazisti, Garand-uri si Luger-e. Inca o 
cadere a Berlinului sau o Omaha Beach 
Si imi ard toate carfile de Sven Hassel! 

■ fVlrtza 



Plictisitoare armata asta... 
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lunie 1981, toamna, la caderea nopfii. 
William Gordon scrie o ultimo scrisoare. 


Timpul este un lux pe care nu si-1 mai per- 
mite. insd blestemul care a cdzut asupra 
vechii familii Gordon (nobili britanici care 


Tsi trag seva din adancul Evului Mediu 
Tntunecat, de pe la 1200) face ca scrisoa- 
rea lui William sa ramana neterminata... 


Prin urmare, misterul se Tncalceste si intrd 
Tn scend Samuel Gordon, tanarul brunet 
cu mustdcioara abia mijitd („Perisorul lui, 
pana corbului" etc.), cu privirea bovin-sa- 
galnicd si cu scopul declarat de a Tncheia 
pentru totdeauna seria de ciudafenii care 
i-a nenorocit familia timp de secole (De 
altfel, rezistenji, nu glumd, Gordonii astia! 
Sute de ani de nenorociri si totusi Tncd 
mai fac umbrd pdmantului.) 

Tanarul Samoil, Tntors la Black Mirror 
(conacul Gordon, foarte British Tn stil si 
condijii meteo), se trezeste Tnconjurat de 
bunica, unchiul, majordomul, grddinarul, 
medicul si randasul care-si fac veacul Tn 
sus-menfionata cdsufa. De aici se Tmbar- 
ligd ijele si Tncepe cu adevdrat acest 
adventure cosmopolit, produs si distribuit 
de cehi, oferit de romani si populat cu en- 


boala cu internare la azil. Mai pufin 
moarte, desi s-a cam vehiculat zvonul 
cum cd „the adventure genre is dead". 
Pan3 una alta, ne-am pricopsit acum 
cateva luni cu „Runaway - A Road 
Adventure", care ne-a demonstrat cum 
miroase ceva mort. Acum vine The 
Adventure Company (subsidiara 
Dreamcatcher Games) si tranteste pe masd 
un nou cadav... joc ce ridica pretenfii de 
„arata si apasd pe butonul mausului". 

□escalecatul lui Marcus 

Gordonii Tl au la baza pe Marcus, un 
individ cu putemice accente voievodale 
$i cu un stil Tmprumutat de la rapsozii 
palosului (Bogdan, Stefan, Mircea etc.). 
Marcus Gordon definea un frate, Mordred, 
figura Tmprumutata din legendele Cavale- 
rilor Mesei Rotunde. Marcus era bun, 
Mordred era rdu, iar Samuel Gordon 
(acest Marcus al anului 1981, cand „are 
loc" The Black Mirror) trebuie sa Tnchida 
cercul si sa termine odata cu blestemul pe 
care l-a proferat Mordred dupa ce frate-sau 
l-a operat pe miocard cu un bisturiu de 


toare a veseliei! 

Samuel Gordon (jucatorul) se chinu- 
ieste sa „stay on the track", desi viseaza 
noapte de noapte crimele pe care le cer- 
ceteaza a doua zi. Din fericire, aproape 
Tntotdeauna gaseste usor indicii, care Tl 
ajuta sa gaseasca alte indicii, care Tl ajuta 
sa gaseasca altele, si altele, si altele. intreg 
jocul este bazat pe script-uri si de cele mai 
multe ori este evident Tncotro trebuie sa te 
Tndrepfi dupa ce ai „curdlat" o zond. 

Dar vorbesc despre The Black Mirror 
fara sa spun nimic despre peisaj? 
Imposibil... Asadar, jocul te poarta 
Tntr-o zona ideala pentru 
transhumanta 
(alternanfd 

deal- / 

munte-vale, 
cu un rau, o 
padure si o 
mlastina prin 

preajma). Toate ( 

astea exista Tnsa 
doar pe o harta de- 
senata maiestru, pe 
care Samuel o poarta 



glezi, scofieni, germani si rusi. 


doi metri juma' (vezi „palos" Tn DEX). Tntotdeauna la el si care 



The Black Mirror este cla- 
sicul point and click pe care Tl 
cunoastem de atata amar de 
vreme. De la King's Quest la 
Gabriel Knight si, de ce nu, de 
la seria Broken Sword la The 
Longest Journey si Syberia, ge¬ 
nu I adventure a trecut prin 
toate stadiile firesti: nastere, 
maturizare, Tmbatranire si 


Mordred a blestemat Tntreg clanul 
Gordonilor sd fie bantuit de nebunie. 

in condifiile astea, The Black Mirror 
Tncearcd sa creeze o atmosferd cat mai 
apdsdtoare cu putinjd. Ploua Tntruna, be- 
curile funcjioneazd cu intermitenje, vantul 
vajaie aliterant si... a, da, mor tofi pe ca- 
pete, Tn cele mai sinistre moduri: spanzu- 
rafi, decapitafi, rupfi Tn bucdfi, Tnfipji Tn 
garduri etc. Ce mai, o adevaratd sdrba- 


prinde foarte bine jucd- 
torului, care poate da clic 
pe locafiile desenate acolo 
pentru a se deplasa. $i, pand 
nu uit, iatd si locajiile 
principale prin care te plimbd 
jocul: conacul, satul de pe 
Willow Creek, casa doctorului 
Hermann (medicul legist al zonei - casa e 
folositd ca morgd), biserica locald 


j » * - t 3 3 


Conacul Black Mirror. >i Samuel Gordon... 


I w ° & tr i • v 


Biroul lui William Gordon, cu detaliu de mobilier 
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$i Gordon Tl chema 


(Warmhill), sanatoriul din 



Ashburry, o minS pSrSsitS. Per 
total, cele 150 de locajii cu care 
se Iaud3 producStorii chiar 
exists $i sunt excelent 
desenate. Detaliul grafic din 
The Black Mirror (a cSrui 
graficS este prerenderizatS 
except ie fac doar per- 
sonajele $i unele obi- 
ecte active) este uimi- 
tor. Atenfia acordatS 
panS $i celor mai 
mSrunte amS- 
nunte (seminfe 
minuscule, 
frunze van- 
turate sau 
pagini rSs- 
foite de 
vant, ca sS 
vS dau doar cateva 
exemple) motiveazS pe de- 
plin pofta cu care producfia jocului a 
Tnghifit trei ani, cu tot cu revelioane, zile de 


na^tere, aniversSri de cSsStorie $i concedii. 


Grafica din The Black Mirror nu 


poate fi „povestitS". Atmosfera jocului este 
TnsS susfinutS $i de scurte fragmente 


muzical-sonore (care apar doar in 
anumite momente) $i de vocile 
personajelor, cu destul de multS per- 
sonalitate (recuno^ti u$or accentele ger¬ 
man, est-european, scofian sau pur $i 
simplu britanic). 

□aca tacea... 

Totul, repet, totul se prSbu^te insS 
in clipa in care Samuel Gordon, individul 
pe care parcS il cari peste tot cu tine (in 
loc sS-|i dea senzafia cS el e eroul po- 
ve$tii), deschide gura. O fi el de vijS nobilS 
$i s-o fi crezand buricul pSmantului, dar 
nu $tiam cS asta presupune sS vorbe^ti la 
fel de expresiv ca un fund de lemn. 
Samuel Gordon este poate cel mai anost 
$i mai tern personaj. Nu doar vocea, ci $i 
intregul corp al „eroului" inspirS... sS-i 
zicem indiferenfS. Bine cS nobilul nostru 
companion nu trebuie sS-^i punS aglo- 
merafia de neuroni la lucru prea intens. 
jocul propune quest-uri dacS nu ridicol 
de u^oare, atunci cel pufin enervante. O 
singurS datS am fost surprins de o gSsel- 
ni|S: dezlipirea unei etichete de pe o sticlS 
cu ajutorul aburului care ie$ea din 
ceainicul pus pe foe. in rest, acelea^i $i 


acelea^i puzzle-uri „manuale" 
(reconstruie^te poza sau 
scrisoarea rupte, a$eazS planetele 
in ordinea mSrimii, mutS pietrele 
albe de pe orizontalS pe verticals 

- cum se vede Tn poza din stanga 

- etc.). De obicei, nu pofi pSrSsi o 
locafie panS nu ai rezolvat tot ce e 
de rezolvat, iar toate 
„ingredientele" puzzle-uri lor dintr-o 
zonS sunt disponibile in zona 
respectivS. Altfel spus, EASY. 

The Black Mirror este TnsS 
un joc destul de lung (mi-a luat 
trei zile, cate $ase ore pe zi), dar 
nu pentru cS ar fi greu, ci pentru 
cS durerea aia de dinfi pe nume 
Samuel se mi$cS cu viteza Slora 
pe care chiar el i-a omor... Dar 
asta o s-o aflati voi, dupS ce vefi 
juca The Black Mirror. Interesant 
este cS, la sfar^it, dupS ce i$i dez- 
groapS bunicul $i alte aventuri, 
ineditul Samuel se arun... dar $i 
pe asta o s-o aflati. 

Bat cu pumnul, ciocanul $i tunul de 
88mm la porfile atat de cehe^ti ale produ- 
cStorilor: de ce ati stricat atat de multS 
muncS la graficS $i la poveste printr-o 
idiofenie de personaj pe care nu $tii cum 
sS-l ui|i mai repede? 

Chiar acum Tmi rSsunS in urechi 
„Can't Make Up My Mind" - Sonique. 

Cat de adevSrat, cat de profund. E mult 
sange, e multS moarte $i e multS ploaie in 
The Black Mirror, dar feeling? Un joc care 
e atat de bun $i de prost in acela^i timp, 
incat nu $tii dacS Ji-a plScut sau nu. SS fiu 
generos: e bun... AdicS nu... 

_ ■ Mike 

Titlu The Black Mirror 
Gen Adventure 
Producator Unknown Identity 
Distribuitor Future Games/ 

The Adventure Comp. 
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Tel. 021-345.55.05 


Procesor Pill 400 MHz 


Memorie 64 MB RAM 
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Hunter 2004 


Bambi... adopta o pozitie potrivita 


U\ k Pentru a ne incadra in spiritul 
■ ml carpatin, vom vorbi Tntai despre 
t J comuniunea cu natura $i relafia 
braconier - pSdurar. Cum 
despre comuniunea cu natura nu 
avem prea multe de spus, relafia bra- 
r conier - pSdurar a fost intotdeauna una 
relativ tensionatS. Probabil unii dintre 
voi vor crede cS este din cauza rolului 
de apSrStor ai fondului forestier $i 
V' vanStoresc definut de padurar, 
comparat cu lipsa de bun-simt $i 
j/ spirit civic a braconierului. Evident, 
y nu este vorba despre asta. Aici intrS 
pT in discufie termeni precum cotS-parte, 
tScerea pSdurii, statutul de muritor, cei 
$apte frafi ciobani, plus na^u' care este 
adjunctul sefului politiei comunale. 


Relativ la copita despicata 


Se $tie cS holul unei case care se 
respects aratS comp let a i urea fSrS o pe- 
reche de coarne apartinand sotului, insS 
ca o posesiune materials $i nu ca o ca- 
racteristicS. Ei bine, acestea se pot ob- 
tine pe mai multe cSi, cea mai TntalnitS 
fiind piata, insS vom adopta o pozitie 
minoritarS $i vom vorbi despre modul 
initial, cel pre-piatS, mai exact despre 
obtinerea materiei prime. Acest lucru se 
realizeazS $i el pe douS cSi - fie devii 
vanStor, fie nu. Cum apropo de "nu" 


este o poveste lungS, ne vom ocupa de 
vanStor $i proprietatea lui cea mai 
scumpS, arma de vanStoare. Deoarece 
animalele mai periculoase au fost 
studiate in Trophy Hunter 2003, aici ne 
vom arunca ochii spre ni$te copite 
despicate, mai exact cele apartinand 
cSprioarelor $i cerbilor $i omoloagelor 
$i omologilor lor din ve^nicele plaiuri 
ale vanStorii din America de Nord. 
A$adar, atentie la copita despicatS... iar 
dacS are $i coarne, om te-ai fScut! 

Unde apare Piri 

Piri nu este un nume foarte des in- 
talnit... de fapt, chiar deloc. Pe lume a 
existat un singur personaj cu acest nume, 
care nu este fictiv, l-am cunoscut, l-am 
apreciat $i l-am compStimit TncS de la 
neajutorata varstS (a mea) de 5 ani. Mo- 
$uluc, adicS venerabilul meu bunic din 
partea tatSlui, a fost vanStor. Ca urmare, 
vSzand Tn mine un potential pasionat, de 
pe la 10 ani m-a cooptat Tn aventurile lui 
camaradere$ti din muntii Carpatilor de 
CurburS. Initial am fost gonitor, lucru care 
am $i rSmas, de$i prima datS am tras cu 
pu$ca la 7 ani. AdicS, oricum a? fi avut 
$anse mai mari, tinand cont de taptul cS 
eu eram treaz. Camarazii vanStori sportivi 
ai lui Mo^uluc mai adormeau, mai 
trSgeau o tuicS, mai nu $tiu ce, a^a cS 
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animalele vanate treceau prin "posturi" 
(locurile unde stateau ascunsi vanatorii) 
fara a fi observate (eventual, daca reuseau 
sa calce pe cineva). lo le vedeam, dar cu 
ce s5 trag... cu destu'? Ca n-aveam voie in 
comunitate sa pun mana pe pu^ca. Cert 
este ca Piri era unul dintre ei. Probabil cel 
mai renumit si mai ghinionist. Omul asta 
a fecut o gramada de grozavii, fapt pentru 
care era pe punctul de a explora mititica, 
de a se strecura printre dinfii ursului si de 
a c3l5ri mistreful. Dar printre altele, a avut 
Si niste trofee... 


Piri - om bun sau rau? 

Relativ la Piri, se pot spune multe. 
Dar, conditiile locale, adic3 virtuale, 
impun o schimbare de atitudine. In pri- 
mul rand, legislafia este stricta. Nu te pofi 
apuca tu s3 tragi dup3 tot ce misca. 
Bagajul este in asa fel organizat meat nu 
poate confine decat maxim o c3prioar3 
Si doi cerbi. Plus di nu ai gonitori. Adic3 
nu stai in post ca la pescuit asteptand sa-fi 
sar3 cerbu-n pu$cS. Umbli de-fi vine 
acru, caufi, chemi cu instrumente de 
suflat sau electronice, dai pe tine cu 
spray-ul de oprit putoarea sau cu cel 
care ifi da un iz de c3prioar3 in calduri. 
VanStoarea se organizeaza pe sezoane, 
Si nu atunci cand fi se pare fie ca sare 
fapu', plus ca ai nevoie de cunostinfe - 
ce face cSprioara in perioada de impe- 


Thophy Hunter 



Din nefericire, Trophy Hunter 2003 nu a 
picat in vizorul nostru la momentul lansarii. 
Asa c5 trelxjie totusi s3 v3 spun cate ceva 
despre el. Ei bine, aici vefi putea vana 8 
specii diferite de animale, printre care se 
num3r3 ursi, lupi, elani, pume etc. Jocul 
este un pic diferit, in sensul c3 pentru fie- 
care trofeu vefi castiga bani si puncte de 
skill. Banii se folosesc la achizifionarea de 
echipament, iar punctele de skill pentru 
dezvoltarea personajului. Jocul are mare 
succes $i se joac3, la fel ca Deer Hunter 
2004, pe Gamespy. 




Nevinovata... 


...Si moartea caprioarei 


Vesel... 


... s> la ce i>a folosit? 


rechere, pe unde umbla, unde gasesti tu 
cerbul si cum arata niste coarne respec- 
tabile cu punctaj mare. Pentru ca spor- 
tivitatea s5 triumfe, pofi alege o serie de 
arme cu caracteristici speciale. Unele 
sunt apreciate deoarece au un singur 
glonte si nu pot trage decat de aproape, 
apoi mai sunt arcurile care-fi aduc bo- 
nusuri foarte mari etc... Dac5 ai o jena, sa 
zicem varsta, si nu te prea pofi deplasa 
usor, pofi folosi un ATV. in cazul in care 
vrei sS fii mai aproape de naturS, iapa 
Mildred ifi va sta la dispozifie indiferent 
de anotimp, vreme sau condifii de lucru. 
Oricum, s3 stifi c5 Piri a fost un om bun 
(a murit acum cafiva ani, deoarece a avut 
un contact mai pufin fericit cu un urs 
de-adev3ratelea), numai cS soarta i-a 
jucat feste. Iar dac3 te gandesti la asta, uifi 
de faptul c3 a dus la disparifia unei specii 
(din gresealS si ca urmare a unei con- 
fuzii, a impuscat singurul reprezentant al 
ei de la noi din Romania) 


Un tribut lui Piri 

Deer Hunter 2004 este un joc de 
vanStoare excelent. Dac3 alicea v-a 
intrat pe sub piele (si nu sarea in fund 
cand pescuiafi ilegal), atunci folosifi-l cu 
incredere. Nu e un joc usor, dar satis- 
facfiile sunt mari. Probabil cel mai inci- 
tant este faptul c3 jocul are foarte bine 
implementata bucata de multiplayer, 
ceea ce-l face s3 funefioneze aproape 
perfect pe dial-up. Mere pe Gamespy 
Arcade de n-are treaba si nici nevoie de 


variante de la ei. Plus c3 putefi face 
astfel vanStori organizate, cu matrafox 
(pentru cei peste 18 ani), povesti, excla- 
mafii si discufii pe teme religioase cu 
ceva mister... ce mai... o nebunie! V3 
putefi mSsura in trofee si rSbdare, pe 
care le putefi publica pe Internet. Poate 
castigafi si un concurs, ceva... cine stie? 
Iar dacS il vedefi undeva, pe vreun 
server, pe Piri, spunefi-i o vorba buna, 
pentru ca a fost un om de nota 10. 

■ Locke 


P.S. Engine-ul 3D este suficient de 
bun, peisajele sunt faine, insa va trebuie 
un procesor cam rapid. Am plecat, ca-mi 
rugineste pusca!_ 

Titlu Deer Hunter 2004 
Gen Sim 

Producator South Logic 
Distribuitor Atari 

Ofertant Best Distribution 
_Tel. 021-3 45.55.0 5 

Procesor Pill 800 MHz 
Memorie 256 MB RAM 
Accelerare 3D 32 MB 


ON-LINE www.us.atari.com/ 
games/deer_hunter_ 
2004 pc simulation/ 



Grafica 8/10 

Sunet 9/10 

Gameplay 9/10 

Multiplayer 9/10 
Storyline N/A 

Impresie 9/10 
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Un alt; MTG 


Inca de la lansarea sa de acum destul de 
multi ani, Magic the Gathering a avut un 
succes enorm in randul gamerilor, in 
primul rand datorita faptului ca oferea 
posibilitatea de a juca un RPG fara a folosi 
calculatorul. Mai tarziu a aparut si Magic 
the Gathering Online, care a cam furat 
atenfia tuturor si a creat ceea ce se 
cheama obsesii. Acum vreo 2 ani, 
Fishtank Interactive a creat un joc care 
incerca sa foloseasca acelasi principiu al 
jocului de carti, combinat cu tipul de 
strategii turn-based, gen Heroes of 
Might and Magic. Din cauza unor 
probleme conceptuale, jocul nu a 
avut foarte mare succes. lata ca 
acum Nival Interactive a preluat 
primul Etherlords si a incercat 
k sa-i dea o noua forma, mai 
^ accesibila si mai apropiata de 
MTG. 


Din nou ether 


Etherlords II este bineinfeles 
creat pe ideea de sequel. Din 
pacate, trecand peste unu-doua 
aspecte, Etherlords II seamana mai 
mult cu un expansion pack. Probabil 
ca producatorii se bazeaza pe faptul ca 
ac est joc va castiga fani si nu pe ideea ca 
cei vechi vor ramane. Povestea este cam 
aceeasi. Se joaca intr-o lume, Etheria, 
blestemata sa moara si sa renasca 
periodic, atunci cand cei patru astri - 
The Red Sun, Blue Star, Green Planet 
Si Black Moon - isi combina intr-o 
singura raza cele patru tipuri de ether 
pe care le produc. Fiinfele dispar, 
relieful se modifica, totul capata alte 
forme, inclusiv formele etherului. 

Vrajile nu mai au aceleasi efecte, iar 
lorzii noi trebuie sa invefe din nou sa 
controleze sursele ether-ului. In cazul de 
fata, acest eveniment se apropie, iar cele 
patru rase au luat-o razna. Acestea sunt 
The Vitals, The Chaots, The Kinets si The 
Syntets. Fiecare este specializata pe un 
anumit tip de vraji, care fin de 
caracteristicile speciale ale rasei in cauza. 
The Vitals folosesc natura, The Chaots 
folosesc focul, The Kinets sunt fiinte 
mecanice, folosind tehnicul, iar The 
Syntets sunt in general fiinte ale aerului. In 
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termeni de MTG, practic avem 4 deck-uri 
de cSrti. 

De la unu la doi 

Etherlords I combina strategia 
turn-based cu combat-ul de tip MTG. 
Controlul era orientat pe mai multi eroi, 
de unde si problemele multiple care 
apSreau. lata cS acum producStorii au 
renuntat la turn-based, strategic pe care 
au inlocuit-o cu un tel de real-time in stil 
Diablo. Te plimbi, iei quest-uri, lupti 
atunci cand este nevoie sau pur si simplu 
explorezi si aduni resurse. Schimbarea 
majors constS in faptul cS acum nu mai 
poti controla decat un singur erou. 
Combat-ul a rSmas in principiu acelasi, 
cu deosebirea cS s-au fScut modificSri 
majore la capitolul echilibrare si Al, plus 
un engine grafic TmbunStStit. HSrtile de 
explorare sunt 100% 3D in Etherlords II, 
destul de estetice si de bine realizate, cu 
locatii deosebite si o echilibratS 
amplasare a monstrilor. De fiecare data 
cand ataci un monstru vei fi automat 
transportat intr-un tel arena, diferitS de la 
o luptS la alta, Tns3 aceeasi dacS relieful 
hartii nu se schimbS (lucru care poate 
deveni frustrant pentru unii). 


Cat de MTG? 




Cum spuneam mai devreme, tot 
jocul este de fapt un „fruct fals" pentru 
un joc de cSrti. Cand incepe combat-ul 
cei doi eroi se atla fa{3 in fatS, fSrS 
posibilitatea de a se ataca reciproc in 
mod direct. Fiecare are un deck activ 
alcStuit din 16 cSrti, deck ce poate fi 
construit inainte de lupta din vrSjile 
prezente in inventory. Pe parcursul 
luptei, aceste vrSji apar aleator in mana 
eroului. Mana este inlocuitS aici cu 
termenul de ether. Fiecare unitate de 


ether apare dintr-un 
canal de ether, 
canale ce cresc 
ca numar cu 
fiecare turS in 
parte. Astfel, in 
primele ture eroii 
sunt obligati sa 
foloseascS acele 
cSrti care necesitS 
mai putin ether, 
evident cele mai 
slabe, urmand ca 
in timp sS poata fi 
folosite si vrSjile 
mai puternice, cu 
consum mai 
mare. Interesant este faptul cS acest ether 
nu se transmite de la o turS la alta, asa 
cS, dacS nu l-aji folosit pe tot, acesta nu 
se va cumula cu cel de la urmStoarea 
turS (un fel de mana-burn fSrS a pierde 
viafS). Exists, evident, si vrSji prin care 
eroul il poate ataca direct pe celSlalt 
erou. Astfel, eroii vor crea monstri care 
pot ataca eroul dusman sau cu care pot 
bloca creaturile inamice trimise la atac. 
Lupta este alcStuitS din douS faze pentru 
fiecare turS, prima - atacul si a doua - 
etapa de blocking, cand i se permite 
eroului sS se apere. DacS lupta se 
prelungeste peste o anumitS limits, apar 
asa numitele destabilizSri in campul 
etheric, eroii pierzand viajS la fiecare 
turS. DupS fiecare luptS castigatS eroul 
va primi experienfS si uneori vrSji noi pe 
post de loot. VrSjile noi pot fi si cumpS- 
rate, lucru pentru care va trebui sS explo- 
rati in cSutarea resurselor necesare sau a 
clSdirilor generatoare de resurse. La fie¬ 
care avansare in nivel eroul va putea sS 
i$i adauge unele caracteristici sub forma 
unor abilitSfi (Strength, Ether Disturbance 
Delay etc.), care pot influenza decisiv o 
bStSlie. La anumite perioade de timp sau 
de la anumite cIS- 
diri, un erou poate 
primi diferite specia- 
lizSri, dintre care nu- 
mai una poate fi 
folositS la un mo¬ 
ment dat. Acestea 
sunt extrem de im- 
portante in etapele 
terminale ale jocu- 
lui. Deck-urile sunt 
foarte bine echili- 
brate, insS norocul 
are o influents 
enormS. Soarta unui 
duel poate fi astfel 


Deck-ul ?i inventory-ul 

complet diferitS in funcfie de ceea ce-ti 
picS-n manS. 


Dupa ether, ether 

Categoric, Etherlords II este superior 
primului. Plecand de la faptul cS Al-ul 
este aproape perfect, abordand uneori 
ni$te tactici absolut criminale, care-ti fac 
mintea creatS, $i ajungand panS la graficS 
$i concept de joc, Etherlords II se ridicS la 
nivelul pretentiilor actuale. Singurul aspect 
negativ este faptul cS fondul sonor este 
fSrS substantS, tarS nici un fel de persona- 
litate. Desi dialogurile cu accent irlandez 
Si scotian dau un anumit indice de cu- 
loare, totusi nu este suficient pentru o 
coloanS sonorS bunS. Noroc cS jocul 
este binecuvantat cu un gameplay deose- 
bit si un engine 3D estetic (putin prea co- 
lorat, totusi) care nu cere cine stie ce cal¬ 
culator, fapt pentru care nu prea veti 
avea... timp sS vS ganditi la sunet. VS 
astept la un duel cat de curand! 

■ Locke 


Titlu 

Etherlords II 

Gen 

RPG 

Producator 

Nival Interactive 

Distribuitor 

VU Games 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Procesor 

Pill 600 MHz 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 16 MB 

ON-LINE 

www.etherlords2.com 
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Gameplay 

9/10 

Multiplayer 

9/10 

Storyline 

8/10 

Impresie 

8/10 
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Max Payne 2: The Fall of 


trSdat statutul de profesionist, am tarat 
prin noroi numele Mitza, iar bunicii nu 
mi-au mai dat bani de Cr3ciun. Haos, 
anarhie $i trei tentative de suicid. $i la ce 
m-a ajutat? Eu tot la acela^i birou stau, 
iar amicul toshy e acum prea cool 
pentru restul gloatei de muritori. Deh, 
viata e complex^, are multe aspecte $i 
nu a zis nimeni c3 va fi u$oar3. 
Mulfumesc Max, te pup! 

Acuma, Tn momentul in care Max 
Payne 2 a apSrut prin magazine $i pe la 
tarabe, ochii colegilor de redacjie s-au 
indreptat spre mine $i, f3r3 s3 zic3 
nimic, mi-au transmis un „iar3 tu, b3?!" 
din care am Tnjeles c3 m3 iubesc mult. 
De asemenea, diversele mesaje de pe 
acela^i forum level.ro, in care unii $i altii 
se jurau c5 adevarata fiic3 a celebrei 
mame Omida le-a ghicit in pixeli c3 
„dac3 3sta (eu, subsemnatul - n.r.) iarS^i 
se treze^te cu fata la cearceaf, o s3 avem 
un review pe juma' de paging $i un scor 
de sub 4.5 " mi-au mers la inim3. 
Domnilor, domnilor! Lunile petrecute Tn 
sihSstrie, alSturi de un cSlugSr budist 
(tanSrul Ion Fle$teanu, de 21 de ani, din 
Budila) $i un cioban care se ascundea 
de nevast3-sa, m-au TnvSfat s3 privesc 
viata altfel si m-au ajutat s£ Tmi 
redobandesc profesionalismul de altS 
data. A^adar, s3 vedem cat de tare Tl mai 
doare pe Max de data asta $i unde. 
Hehe. V-am spus c3 sunt haios? 


ite jocuri 
ne doare 


trezit eu cu sarcina de a-l termina Tn 
cateva minute, pan3 nu le pornea 
tiparnita ungurilor. Ceva vreme mai 
Tncolo, toshy se plimba fericit prin ora$ 
cu marina lui de agSjat gagice, Tn timp 
ce eu eram supus la pervecsiuni 
entelectuale de divert nemultumiti de 
peforumul level.ro. Dom'le, mi-am 


Dr3gutul 3sta de Max Payne, cu jocul 
lui cu tot (primul), a ajuns s3 reprezinte 
o durere nea^teptat de mare Tn locurile 
sensibile pe care le mai am pe 
mai_£tiu_eu_unde. Adic3 o persoanS 
tare important^ $i al cSrei nume nu am 
s3-l divulg aici (toshy! toshy!) a scris res¬ 
pective review pan3 s-a plictisit $i m-am 


Betie cu apa rece? 

La prima vedere, trebuie s3 
recunosc, al doilea Max Payne mi s-a 
p3rut, invariabil, na$pa. Incoljit Tn cele 
din urm3 de cele dou3 CD-uri pline de 
durere, m-am avantat Tn lumea ploioasS 


Niste indivizi care au calcat stramb 


Nivelul despre care va vorbeam 
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si gri a eroului nostru. Mike, care de 
obicei sta langa mine si comenteaza c5 
„ce nasol e jocul asta, nu?!", nu s-a 
dezminjit nici de data asta. insS am fost 
nevoit s3 tac male si sa tin mana pe 
mouse, ceea ce l-a dezam^git profund 
pe Mike si m-a surprins si mai mult pe 
mine. 

Dupa sase ore de joc, timp in care 
l-am terminat, am decis c5 Max Payne 2 
este unul dintre acele titluri la care 
merits s3 stai s3 privesti cum curg 
credit-urile pe ecran din pur respect. 
Hai, nu vS mai prefaced surprinsi, se 
vede doar de la o posta c3 mi-a plScut, 
doar stiu cS vS uitati din prima la notS. 
intrebarea care probabil vS frSmanta si 
la care o sS Tncerc eu sS vS dau 
rSspunsul este „de ce?". Doar este 
vorba de sequel-ul unui joc care nu a 
fost tocmai preferatul meu (vorba vine...) 
$i in care lucrurile nu s-au schimbat 
prea mult. Sau... 

Max Payne 2 este un „film noir love 
story", dupa cum spun producStorii. Cu 
o asemenea descriere, care ar bSga Tn 
boalS jumState din patiseriile din Franfa, 
Si stiind cS povestea din precedentul joc 
a fost mai mult penibilS decat proastS, e 
Si normal sS nu-fi faci speranfe ?n 
legSturS cu firul epic ce se va Tmpletici 
prin joc. Dar, sta-mi-ar briosele tn gat, 
storyline-ul din Max Payne 2 este unul 
surprinzator de plScut. 

Mai stifi iesirile bacoviene ale 
eroului nostru din primul joc? Cand 
ninsoarea se abStea asupra orasului 
cum numai chimicalele de la Copsa 
Mica pot. Cand metrourile Ti scarjaiau 
lui Max in cap si fiecare caine pe o razS 
de cafiva kilometri pSrea cS scheaunS de 
moarte. Ei bine, nu am scSpat nici aici 
de astfel de momente de o profunzime 
filosoficS nebSnuitS. Doar cS de data 
asta Max reuseste s3 Tsi t*nS majoritatea 
gandurilor pentru el si nu Tsi deschide 
sufletul decat rar, gest pentru care Ti 
mulfumim. 

Mai avem de asemenea si o femeie. 
Aceeasi Mona Sax, individS cu un 
nume poate predestinat (Max stie), dupS 
care Payne al nostru tanjeste ca orice 
bSrbat care mai poate. in rest ploaie, 
fulgere si crime. Film Noir Story panS la 
capSt, nu? Ei, nu chiar... 

Una dintre marile diferenfe dintre 
cele douS jocuri este cS Tn ultimul 
motivafia lui Max nu mai este una atat 
de nobila. Nu tu familie masacrat3, nu 
tu zbierete de bebelus ?i sange de 
nevast5. Nu, doar obligafia fa|3 de 


insigna si Mona, ooooo, Mona! Nu 
tocmai tipul de erou cu care ne-am 
obisnuit. 

De la Rockstar ertire 

Povestea, privity dintr-un punct de 
vedere ceva mai limitat, este pana la 
urmS destul de searb3d3 si v3zut5 Tn 
j'demii de filme si alte prostii din astea. 
Numai c3, Tntre Max Payne 1 si 2, cei 
de la Remedy au fost luafi sub aripa 
celor de la Rockstar Games care, Tntre 
timp, au Tnvajat ceva meserie cu seria 
Grand Theft Auto. $i tind s3 cred c3 cei 
de la Rockstar si-au b3gat un pic coada 
Si Tn Max Payne 2. Dac3 Tn GTA aveam 
parte de niste emisiuni de radio absolut 
hilare, Tn Max Payne 2 avem de-a face 
cu ceva emisiuni TV la fel de haioase. $i 
cu tot umorul lor, cu toate c2 sunt 
realizate absolut superb, emisiunile 
respective mai au un rol, mult mai 
important, Tn joc, si anume acela de a 
„normaliza" cumva povestea, de a o 
face ceva mai omeneasc3 si nu 
neapSrat atat de plin5 de clisee pe cat e 
ea de fapt. 

O poveste care, prin definite, este 
mult prea TntunecatS pentru a fi luata Tn 
serios si care totusi reuseste s3 tsi dea 
seama de asta si s3 Tsi accepte condifia 
cu un zambet pe fata, este un lucru 
fermecator. De fapt, datorita 
respectivelor emisiuni, singurul care 
mai crede cu adevarat Tn povestea trista 
Si fara de iesire este doar Max. Noi, 
restul, ceva mai relaxafi si mai optimistic 
putem sa ne bucuram de poveste fara a 
fi deranjafi de excesele sale. 



... s> un Radeon 9000 


Max, baga-te-n perfuzii 

Payne devine astfel un personaj 
destul de straniu, cu o lume a lui, 
diferita de realitatea pe care o percepem 
noi. Pe scurt, Max este un personaj pe 
care TI privesti cu simpatie, dar cu genul 
de simpatie pe care ai acorda-o oricarui 
individ cu probleme psihice grave. 
Adica trebuie sa admiri un tip care 
evolueaza meet, dar sigur, spre un caz 
de nebunie clara, nu? 

lar aici intervin din nou serialele TV 
despre care va vorbeam Tnainte. Fiecare 
episod peste care dai de-a lungul 
jocului (tocmai de aia v3 recomand sa 
va uitati la ele, oricat de lungi ar fi) are 
legatura cu ceea ce i se Tntampla lui 
Max Tn momentul respectiv. Nimic 
direct, ci doar cateva aluzii foarte subtile, 
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Half-Life 2 se datoreaza acestui engine 
fizic, cu care nici cei de la Valve, nici 
cei de la Remedy nu au alta legStura 
decat aceea ca ?l folosesc in jocurile lor. 
Practic, combinafia de bullet-time, 
grafica mai mult decat muljumitoare si 
engine-ul fizic mai sus amintit fac din 
orice batalie din Max Payne 2 o 
experienfa de neuitat. 

In cele din urma, singurele 
probleme cu adevarat grave ale lui Max 
Payne 2 sunt timpul scurt de joc si lipsa 
multiplayerului. Datorita unor jocuri ca 
Max Payne 2 sau Call of Duty se va 
declansa o apriga polemic^ Tn jurul 
problemei reprezentate de durata unui 
joc. Practic, ce e mai bine: un joc scurt, 
dar excelent prin intensitatea sa, sau 
unul lung, dar care tinde sa plictiseasca 
In multe momente? 


care ar fi Tnsa Tndeajuns sa faca orice 
om normal s3 se indoiascS de s3n2tatea 
sa psihidl. 

Tocmai aceasta evolufie a 
personajului principal (care pe mine 
unul m-a luat total pe nepregStite) mi se 
pare unul dintre cele mai bine gandite si 
mai Tmbucuratoare aspecte ale jocului. 
in plus faja de emisiunile TV, arsenalul 
aruncat de producatori Tn joc Tn acest 
sens mai cuprinde si obisnuitele 
cosmaruri ale lui Max, precum si cateva 
locafii (de fapt una singura) extrem de 
interesante. 

Cosmarurile lui Max sunt probabil 
una dintre cele mai elocvente diferenfe 
de stil $i calitate dintre cele doua Max 
Payne-uri. Pe cand Tn primul acestea 
erau atat de stresante si lipsite de sens 
(mai JineJi minte?) meat nu mi le pot 
scoate nici acum din cap, Tn cel de-al 
doilea sunt facute cu bun simj si/ 
mai ales, cu stil, reusind s3 se 

Tn cele din urma de ti' I 


Urub pc* spate... 
redusa la tacere 


jj Max Payne 2 este ca un film de 

I ne de o intensitate ametitoare 
dureaza nu doua, ci sase ore. 

? un joc stilat, atat din punct de 
dere grafic, cat si ca poveste, iar 
oloana sonora este una dintre 
ele mai bune pe care am auzit-o 
ultimul timp. Este Tnsa si un joc 
1 (daca ar fi sa Tl comparam cu 
il titlurilor de pe piaja) si cu o 
abilitate scazuta. 

f Mie unuia mi-a piacut. $tiu ca nu o 
TI mai joc a doua oara, dar au fost de 
parte cele mai placute sase ore con- 
:utive petrecute vreodata Tntr-un joc. 

■ Mitza 


apropie 

ideea de cosmar. f* 

Localia despre care va J ^ 
ziceam este un pare de 
distraefii bazat pe unul dintre 
serialele pe care le tot vede £ 
Max la televizor. Respectivul - 
nivel este, ce s3 nu ne mai 
complicam atata, genial. Genial 
datorita stilului grafic Tn care este • 
realizat si genial datorita modului 
cum o simpia locafie reuseste s3 
manipuleze psihicul unui personaj 


Trecand peste evolu|ia povestii si 
alte detalii de genul 3sta, cei de la 
Remedy (ajutafi un pic s» de 3DRealms) 
au reusit s3 ia un joc cu o intriga care ar 
rupe cateva falci de plictiseala si cu un 
gameplay pe care l-am mai vazut si 
acum cafiva ani si s3-l transforme Tntr-o 
experienfa scurta, ce-i drept, dar atat de 
intensa si cu o aura de coolness atat de 
evidenta meat te Ias3, la sfarsit, f3r3 
suflu, dar perfect mul|umit. 

Faptul c3 engine-ul grafic al jocului 
este, Tn principiu, acelasi, numai retusat 
Si Tmbunatafit, nu este deloc un minus, 
pentru ca Tsi face treaba cu brio, in plus, 
Max Payne 2 vine cu o chestie care, pot 
sa pun pariu de pe acum, va fi folosita 
Tn toate jocurile. Este vorba de engine-ul 
fizic Havok, care e pe cale sa devina un 
nume de referin|a Tn industria jocurilor. 
Acum Tmi dau si eu seama ca aproape 
jumatate din nebunia declansata de 


Papusa, ma simt cam singur. 


Grafica 9/10 

Sunet 9/10 

Gameplay 8/10 

Multiplayer N/A 
Storyline 9/10 

Impresie 10/10 


Titlu 

Max Payne 2: 

The Fall of Max Payne 

Gen 

Action 

Producator 

Remedy Entertainment/ 


3DRealms 

Distribuitor 

Rockstar Games 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Procesor 

Pill 800 MHz 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 32 MB 

ON-LINE 

www. maxpay ne2 .com 
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Aboneaza-te pe un an de zile 
la revista LEVEL $i poti sa comanzi 
unul (sau mai multe) din jocurile 
de mai sus la pretul de doar 9,99 
EURO/joc (TVA inclus). Promofia 
este valabila in perioada 
1 decembrie 2003 - 29 februarie 
2004 ?i se adreseaza numai 
cititorilor care se aboneaza pe un 
an de zile la LEVEL, in perioada 
mai sus mentionata. 


Plata se face prin mandat 
postal pe adresa loana Badescu, 

OP 2 CP 4 500530 Brasov sau cu 
ordin de plata Tn contul Vogel 
Burda Communications SRL 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO Bank Brasov, sau 
nr. 3819045 deschis la RAIFFEISEN 
BANK - Sue. Brasov. Plata se va 
face Tn lei, la cursul din ziua platii. 

Abonamentul la LEVEL 
nu implica obligativitatea cum- 
pararii nici unuia dintre jocurile 
din promofie. Puteti sa va abonafi 
si sa platiti doar contravaloarea 


abonamentului, fara a fi obligati sa 
comandati vreun joc. 

De pretul promotional 
de 9,99 EURO/joc (TVA inclus) nu 
beneficiaza decat cititorii care se 
aboneaza pe un an de zile la 
LEVEL Tn perioada 1 decembrie 
2003 - 29 februarie 2004. Daca nu 
va abonati la LEVEL, nu beneficiati 
de oferta promotionala. 

Nu ne asumam responsabilitatea 
pentru eventualitatea in care co- 
menzile nu ajung la destinatie din 
cauza greselilor Tn completarea ta- 
loanelor de abonament si comanda. 


Folosepte taloanele de abonament $i de comanda a jocurilor de pe verso. ►►►►►► 

Detalii pe www.level.ro 







































talon de comanda jocuri LEVEL 12/03 I talon de abonament LEVEL 12/03 talon da comanda LEVEL 12/03 


Revista 

Pret 

Bucati 

Total 

CHIP SPECIAL MUZICA §1 PC-UL 

120.000 lei/buc 




Firma, cod fiscal 


Numc, prcnumc 




Nr- 


8L 


Sc. 


Ap. 


talon de 
comanda 

Decupafi talonul din revista, 
completati-l $i expediafi-l 
impreuna cu dovada platii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 

sau prin ordin de plata in unul 
din conturile 

Vogel Burda Communications 
1. nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO Bank Brasov. 

2. nr. 3819045 deschis la 
RAIFFEISEN BANK - Sue. Brasov 

Taloanele care nu sunt insofite 
de dovada platii NU VOR FI 
LUATE IN CONSIDERARE! 


Am piatit 


Am mai fos 


■■■■■■■■ 

Nr- 


BL 


Sc. 


Ap. 


talon de 
abonament 

Decupafi talonul din revista, 
completati-l $i expediafi-l 
impreuna cu dovada platii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 

sau prin ordin de plata in unul 
din conturile 

Vogel Burda Communications 
1. nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO Bank Brasov. 

2. nr. 3819045 deschis la 
RAIFFEISEN BANK - Sue. Brasov 
Pentru bugetari, plata se face 
in contul nr. 50691099507 
deschis la Trezoreria Brasov. 

Taloanele care nu sunt insofite 
de dovada plafii NU VOR FI 
LUATE IN CONSIDERARE! 


TALOIM DE COMANDA JOCURI 

exdusiv pentru cei care se aboneaza pe un an la LEVEL 
in perioada 1 decembrie 2003 - 29 februarie 2004 


Firma, cod fiscal 


Numc, prcnumc 





































































SONY 

Din respect pentru Freddie Mercury, Dim Morrison, 
Sinatra, Beatles, Danis Doplin 
... $i pentru tine 


Sony a creat cel mai performant CD Walkman. Pentru ca poti 
inregistra atat in format Atrac cat $i MP3, muzica ta te ?nsote$te peste tot. 
Avand o calitate superioara a sunetului $i fi§iere de dimensiuni mai mici, cu 
Atrac ai 30 de ore de muzica pe un CD - cam cat muzica ta favorita 
la un loc. Oriunde te vor duce pa§ii, ia cu tine ce ifi este drag. 


Sony? Incomparabil! 
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You make it a Sony 
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u u m in anumite zone ale Romaniei, destul de 
J* multe de altfel, lumea ifi rade-n fata 
daca intrebi unde-i casieria, ca sa-Ji iei 
$i tu bilet ca un bun cetacean. Ji se va 
spune c5 acolo nu mai lucreaza nimeni 
de vreo 3 ani. Lucrurile se rezolva „din 
mers", in tren. Acolo se afla dac3 e sau 
nu supracontrol, daca a venit un con- 
trolor nou ca sa-i faca lumea botezul 
$inei (este scos la aer pe la 40km/h), 
daca SNCFR-ul a mai crescut prejul 
biletului sau dac3 e sigur ca a plagiat 
site-ul web al celor de la Hewlett- 
Packard. Nu c3 ar conta pentru cineva. 
Toate acestea se petrec, evident, intre 
doua reprize de sai'sase sau septica. 

Privit de sus 

Jocurile avand ca subiect locomo- 
tivele, caile ferate, macazul $i transpor- 
tul de marfa au avut Tntotdeauna un 


succes surprinzator de mare in randul 
gamerilor, in special al barbatilor. Ince- 
pand cu Railroad Tycoon $i Transport 
Tycoon $i continuand cu Trainz $i Trains 
and Trucks Tycoon, jocurile acestea au 
avut $i calitatea extraordinara de a fi 
foarte bine facute. Ele s-au incadrat in 
trei categorii, seria Railroad Tycoon 
fiind trecut pe lista simulatoarelor eco¬ 
nomice feroviare (mai sunt simulatoa- 
rele de mecanic - Trainz $i cele de 
transport in sine -Transport Tycoon). 
A$adar, daca va a^teptati de la Railroad 
Tycoon 3 la fineturi de design de cale 
ferata, veb fi dezamagifi. De aceea, lista 
obiectelor care pot fi amplasate pe 
harta, precum $i diversitatea lor, sunt 
destul de restranse. Practic, vefi prelua 
rolul unui individ cu bam, care infiin- 
feaza o companie de transporturi pe 
calea ferata. Din momentul in care a\\ 
ales aceasta cale, vefi afla cu surprin- 


dere ca nu prea aveti timpul necesar s3 
bibiliji fiecare cale ferata m parte pentru 
a arata cat mai bine. Va trebui sa v3 
gandifi foarte bine la modul in care va 
vefi investi banii. Jocul va ofera mai 
multe posibilitaji, de la simplul ca^tig 
obtinut din transport, pana la cel ob- 
finut din industrie sau din jocul la bursa. 
Vefi putea astfel construi sau cump3ra 
diferite objective industrial, pe care 
apoi sa le introduced in refeaua de 
transport. Pe de alta parte, vefi putea 
cumpara acfiuni de la o alta firma. 
Ulterior, daca acjiunile sale cresc foarte 
mult, este doar un mod facil de a face 
bani. Daca vefi avea o putere mare de 
cumparare, putefi chiar prelua respec- 
tiva companie, care pana atunci a 
aparjinut unui NPC sau unui player 
uman (in multiplayer). Este doar o 
chestiune de DECIZIE. 



Zoom out maxim 



Un peisaj de sufocat sensibili 



E bine sa ai doua linii 
















Review 


Bunuri proprietati 

Pentru a Tnfiinta o companie, veti 
avea nevoie de ceva mai multi bani 
decat v-a dat tata. Ace$ti bani vor veni 
de la investitori $i se concretizeazS in 
acfiuni. De aceea, veti fi obligati s3 faceti 
in a$a fel incat compania sa mearga cat 
mai bine, pentru ca investitorii sS fie 
multumiti, iar salariul s3 va creased. 

Daca nu veti reu$i, atunci s-ar putea ca 
investitorii sa se hotarasca sa va inlocu- 
iasc3. De asemenea, nu trebuie s3 uitati 
ca banii companiei nu sunt acela^i 
lucru cu veniturile personale. Acestea 
din urma vin din salariul pe care-1 
primiti. Cu cat venitul personal este mai 
mare, cu atat veti putea intreprinde mai 
multe actiuni la bursa. Ins5 destul cu 
economia. 

Daca la inceput veti ca^tiga doar din 
transportul bunurilor intre ora$e, cu 
timpul preturile se vor uniformiza $i veti 
avea nevoie de alte surse de venit. In 
acest moment veti achizitiona sau 
construi ferme, fabrici etc. Cu cat obiecti- 
vul industrial pe care l-ati cumpSrat 
produce materii prime mai aproape 
(geografic) de produsele finite, cu atat 
profiturile vor fi mai mari. Pentru a 
minimiza costurile de transport, va trebui 
totu$i sa va concentrati un pic $i pe partea 
de design. Accesul la locomotive va fi in 
functie de epoca in care traiji. De obicei, 
va trebui sS le alegeti, evident, pe cele mai 
rapide. Daca Tnsa distantele sunt foarte 
mici si far3 pante, puteti economisi bani 
buni prin achizitionarea unor locomotive 
mai ieftine. Apoi, atunci cand construiti o 
cale feratS, evitati cat mai mult dealurile, 
podurile $i tunelurile (sinele trase pe astfel 
de „medii" sunt extrem de costisitoare). Iar 
daca o panta este prea mare, ii va lua un 
an trenului sa o urce. 

Atentie, jocul ofera posibilitatea de 
a hotar? cu exactitate ce va transporta 
trenul si in ce cantitate. Va veti putea 
organiza astfel foarte bine si nu va veti 
mai pierde Tn amanunte. Plus ca profi¬ 
turile vor fi pe masura. 



Un tren supersonic 



Organizare 


Steam 


In principiu, scopul jocului ramane 
acela de face o retea de transport cat 
mai puternica. jocul are o singura cam- 
panie mare, akatuita din 16 scenarii, 
dispuse Tn ordine cronologica. Fiecare 
scenariu are objective fixe, diferite de la 
caz la caz, dar orientate Tn primul rand 
pe unirea a doua orase importante si/ 
sau obtinerea unei anumite cifre de 
afaceri. Exceptand ultimele trei scenarii, 
restul au o componenta istorica evidenta, 
ba chiar se inspira din situatii reale. 

Pana si perioadele de avant si recesiune 
economica sunt identice cu cele din 
realitatea respectivilor ani. Evident, bine- 
cunoscutele ziare ce anunta diferite . 
evenimente nu vor lipsi nici aici. Ulti¬ 
mele trei scenarii (si cele mai grele) sunt 
situate Tn viitor si sunt usor diferite de 
celelalte. Oricum, le puteti juca pe ori- 
care dintre ele atunci cand doriti. Pe 
langa campanie, jocul mai contine un 
set de scenarii custom, pentru single sau 
multiplayer, plus un „sandbox" unde 
puteti construi nelimitat, fara grija ba- 
nilor. Evident, exista ^i un editor ata$at, 
pentru cei cu rabdare ^i spirit creativ. 



Printre primele 


Probabil cel mai $ocant lucru la acest 
joc este grafica. Fata de predecesoru! sau. 
Railroad Tycoon 2, este un salt ca de la 
pamant la cer. Libertatea totala a camerei, 
precum ^i impresionantul nivel de zoom, 
fac din gameplay o placere. Designul 
locomotivelor $i a I obiectelor este mult 
prea bine realizat, tinand cont de genul din 
care face parte acest joc. Daca luam Tn 
considerare faptul ca cerintele de sistem 
sunt absolut decente, nu Tncape Tndoiala 
asupra succesului pe care Railroad 
Tycoon 3 TI va avea. Coloana sonora este 
de tip „American Country", iar sunetele 
sunt realizate excelent, plus ca nu au nicio- 
data tendinta de a deveni repetitive. 

A^adar, pe lina jocurilor de acest gen, 
Railroad Tycoon se a^eaza lini^tit Tn frunte. 

■ Locke 


Titlu 

Railroad Tycoon 3 

Gen 

Economic Sim 

Producator 

Pop Top Software 

Distribuitor 

Take 2 Interactive 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Procesor 

Pill 600 MHz 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 16 MB 

ON-LINE 

www. rail road 
tycoon3.com 
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Sunet 9/10 

Gameplay 9/10 

Multiplayer 8/10 
Storyline N/A 

Impresie 9/10 























De cafiva ani stau m3 gandesc: oare 
de-o intra Romania in r3zbel, o s3 fiu 
printre primii sau printre ultimii care se 
ofer3 voluntari s3 lupte pentru Jar3? Asta 
in cazul in care nu m3 agaj3 ei din 
prima Tn trupele de elit3, c3 la ce 
experienfS am cu jocurile de profil... 
Chiar sunt curios dac3 sinful patriotic 
care m3 face s3 mai r3man prin Jara asta 
de oameni meseria^i m3 va impinge la 
lupta de neatarnare a neamului. Din 
discu{iile pe care le-am purtat pan3 
acum cu diferifi divert se pare c3 sunt 
cam singurul care se gandeste intr-ade- 
v3r la aderarea la o trup3 de r3cani care 
s3 se pun3 in fa|a t3v3lugului turcesc. 
Ceilalti mi-au spus ceva de genul: „Mai 
intai, m3 due cu camionul la Panasonic, 
iau tot ce intr3 in ben3 $i dup-aia fug 
unde e vara mai Iung3 decat anul 
$colar!" $T asta ar fi valabil $i in cazul in 
care ar veni o nou3 revolutie din '89. 
Patriotic ce mama m3-sii! 

Oare chemarea asta a datoriei o 
simti din timp, sau te ia a$a, pe nesim- 
Jite, cu arcanul? Nu de alta, dar s3 $tiu 
dac3 s3 fiu $i eu pe faz3 in viitorul 
apropiat, c3 este cam ambiguu. 


Foarte asem3n3tor cu MoH:AA, 
Call of Duty 3sta m-a f3cut s3 pierd 
foarte putin timp cu el. Nu pentru c3 ar 
fi prost, ci pentru c3 este scurt. Foarte 
scurt. Extraordinar de scurt. Dup3 cum 
scriam $i in Mugetarea de pe site-ul 
LEVEL, m3 rugam ca dup3 credit-urile 
Xie la sfar^itul jocului s3 imi apar3 un 
mesaj in care s3 imi spun3 c3, datorit3 
^orestatiei excelente pe care am avut-o, 
am deschis alte 300 de noi niveluri, 
fiecare cu o durat3 minim3 de joc de 
dou3 ore. In afar3 de engine-ul pr3fuit 
folosit, durata maxim3 de joc este 
singurul defect pe care i l-am g3sit lui 
Call of Duty. 


www.level.ro 




Firul epic al povestii jocului nu 
urmSreste un singur personaj, dupS 
cum suntem obisnuifi, ci te trece prin 
pielea mai multor soldafi din diferite 
pSrfi ale globului, dar tofi implicafi Tn 
acelasi conflict. Prin urmare, nu se 
poate vorbi despre o poveste de sine 
stStStoare, care sS se TnlSnfuie de la un 
capSt la altul, ci de un amalgam de 
povestiri eroice cuprinse Tntre copertele 
unui volum TncSpStor. 

Cu toate acestea, scurtele TntamplSri 
din cel de-Al Doilea RSzboi Mondial nu 
sunt lipsite de substanjS, ci Tti creeazS o 
imagine de ansamblu perfects a ceea ce 
a tost cea mai mare confruntare armatS 
pe care a vSzut-o planeta noastrS. La fel 
ca si in MoH:AA, majoritatea misiunilor 
prin care te poartS Call of Duty sunt 
foarte complexe, pline de substanfS si 
de informafii despre multe dintre cele 
mai importante TnclestSri ale rSzboiului. 
Vei avea alSturi de tine soldafi care Tji 
vor asigura spatele, soldaji care te vor 
scoate din situatiile fSrS scSpare si co- 
mandanti de grupS care Tji vor da infor- 
matiile necesareducerii la capSt a misiu¬ 
nilor. Un joc Tn care nu esti Superman 
care trebuie sS o salveze pe Wonder 
Woman, ci un rScan trimis la moarte 
fSrS mScar a fi Tntrebat de sSnState. 

Rusu-i frate cu englezu 1 

Jocul este structurat pe douS 
campanii principale: una Tn care esti 
englez si alta in care esti rus. Prima 
Tncepe cu debarcarea Tn Normandia, 
unde vei fi parasutat Tn spatele liniilor 
inamice pentru a sabota diferite chestii, 
$i continuS cu alte sabotaje si cu diferite 
misiuni de asalt si de recuperare a pri- 
zonierilor important si a informajiilor 
despre diferite pozijii si arme strategice 
naziste. Toate aceste misiuni sunt foarte 


bine realizate, cu o atenfie a detaliukii 
dusS la extrem si un feeling incredibil. 

Nu de putine og m-am trezit cS exclam 
expresii de care nu m3 credeam Tn 
stare, fiind pus faf3 Tn fajS cu niste situ- 
ajii limita care m3 faceau sS dau pe 
spate. Totusi, aceastS campanie 
forfele vorbitoare de limba engleza itb 
este nici pe depatfe la fel de^spectacu- 
loasS pe cat s-a dovedit a fi cea cu rusii. 

Cei care au ^Tzut filmul Enemy at 
thetUates vor fi foart^plScut surprinsi 
de primele misiuni^le campaniei ce 
poartS o stea rosie Tn fruntf. Pentru cei • 
care Au au vSzut^acest film, vor fi v 
schimbare radicals fafS de toate cele- 
lalte jocuri de-a rSzboiul dppanS a'cum. 
Nu vei fi dus Tntr-o femerS unde ti se 
face instructajul si esti dSdScit de o 
armatS de tehnocrafi. Nici.pe'departe. 

Te trezesti din prima pe o*barc3 in drum, 
spre Stalingrad, fSrS armS Tn mana, cu * 
un comisar care urlS prin portavoce cSy 
fiecare trSdStor va fi executat. Geea ce r 
Tnfelege el prin trSdStor este cel care 
face zece pasi Tnainte si unul Tnapoi. 
DupS ce barca este mitraliatS de Stuka- 
uri, te trezesti la intrarea Tn Stalingrad,^ 
unde fiecare al doilea om primeste o 
puscS, iar restul, inclusiv tu, primesc un 
TncSrcStor si instructiuni clare sS se |inS 
dupS cel cu pusca pentru a o recupera i 
dupS ce moare Sla. PlScute incurajSri, 
nu? DupS ce reusesti sS termini prima 
misiune fSrS a pune mana pe o armS, 
esti trimis cu mana goals, din nou, 
Tmpotriva pozifiilor nemjesti, sub 
ameninfarea cS cine se intoarce va fi 
Tmpuscat. Si nu-s vorbe goale, pentru 
cS, Tntorcandu-mS sS iau o armS de pe 
jos, am fost secerat de mitralierele 
comisarilor NKVD. 

In continuare, campania cu rusii va 
purta elemente din filmul despre care v-am 
spus mai sus. Vefi deveni unul dintre 
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Enemy at the 
Gates 

Produs de: Paramount Pictures, 
MP Film Management DOS 
Productions, Swanford Films Limited 
$i Little Bird Limited. 

Gen: Film de razboi 

Cu: Joseph Fiennes, Jude Law, 
Rachel Weisz, Bob Hoskins $i Ed 
Harris 

Povestea: In timp ce nazi^tii $i 
ru$ii arunca valuri peste valuri de 
soldaji Tntr-un conflict crancen, iar 
lumea a^teapta cu frica s3 vada 
rezultatul acestei mcle$t5ri, Vassili 
Zaitsev (Jude Law) pande^te inamicii 
$i Ti scoate din lupta unul cate unul. 
in curand, faima sa TI arunca Tntr-un 
duel cu cel mai bun lunetist al 
Germaniei naziste, maiorul Konig (Ed 
Harris). Cei doi se vor trezi angajaji 
Tntr-un conflict personal exact la 
apogeul luptelor din Stalingrad. 

Joseph Fiennes |UDt Uw 

ENEMY, fiGATESl 

RAom weisz boa hoskins m Harris 



turn* 
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Portile de Fier Krupp 

^ cei mai buni tragatori de elita ce se aflau 
in momentul respectiv Tn Stalingrad. Nu 
v3 mai spun c3 vefi ajunge sa conduced 
$i tancuri $i sa declan^afi campanii de 
defri^are, pentru ca o sa stric tot farme- 
cul... Aceasta campanie este de departe 
una dintre cele mai frumoase $i incitante 
din Tntreaga mea cariera gameristica. 

Quake III with a vengeance 

Motorul grafic folosit in Call of Duty 
este eternul engine Quake III, $i cu toate 
c3 Tn unele locuri se poate observa o 
limitare a calitajii grafice, se descurca 
excelent pe tot parcursul jocului. Nu m3 
a^teptam sa fie chiar atat de bine optimi- 
zat pentru multitudinea de operafii la 
care a fost solicitat Tn Call of Duty. Poate 
singurele elemente grafice care mai Ias3 
de dorit sunt exploziile. Nu sunt chiar 
atat de bine facute $i parca toate arata la 
fel. in schimb, detaliul de nivel este 
foarte bine realizat. Soldafii sunt diferiji 
Tntre ei nu numai ca echipament, ci $i 
ca fefe, $i exista o diversitate care, la 
moartea unui camarad, te face s3 simji 


ca ai pierdut nu o 1 
clona, ci un prieten i 
bun. 

Armele sunt destule 
la num3r, fiecare av3nd 
un efect mai devastator ..if 
ca cealalta. Flac3ra de * ™ 
la gura fevii este foarte r * 
bine desenata/animata 
$i sangele sare din oameni 
Tntr-un mod foarte veridic. 

Este bine de $tiut ca 
mediul este semi- 
interactiv, adica o 
grenada, un lansator sau 
chiar $i un tanc :P pot distruge 
un perete... uneori. Trebuie s3 
Tncerci s3 iei inamicul prin 
Tnvaluire, iar drumul pe care ar 
trebui sa mergi Tn mod normal nu 
este cea mai buna solujie. Studiaza 
bine terenul $i mai arunca din cand Tn 
cand o grenada. S-ar putea s3 ai o 
surpriza placuta $i s3 nimere$ti exact 
in spatele cuibului de mitraliera care, 
altfel, Ji-ar fi decimat Tntreg plutonul. 
Pe langa acest sfat, iata Tnc3 unul: 
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dacS auzi un Jiuit al unei 
bombe care se apropie 
5 sau dacS un inamic 
arunca o grenada spre 
tine, pune-te repede la 

e M ; / pamant si bagS-fi capul 
87 'JH Tntre picioare. DacS totusi o 
bomb3 va exploda langa 
v tine, vei avea parte de o sen- 
, H zajie de mahmurealS groazni- 
cS. Nu vei mai auzi decat ca 
prin vatS pentru o perioadS 
lungS de timp, iar privirea Tji 
\ va juca feste. Senzajia de 

A amefealS este foarte bine 
realizatS, chiar te face sS te 
intrebi: Oare ce naiba am luat, 
Si oare mai am?! 

Sunetul este un alt punct 
forte al jocului. Pozijionare 
3D perfects, ricoseuri si 
explozii ca la mama 
acasS, Jipete si ordine 
iStrate la mare arts. Ce 
mai, tot ce Tfi pofi dori! 
DouS reprosuri Tsi fac 
totusi loc printre laude: 
vocile din briefing nu sunt 
cele pe care te-ai 

y " astepta sS le auzi - 

ft *• prea moi -, iar 

discursurile „Tn3l- 
jStoare" pe care \\ le servesc poli- 
trucii puteau fi Tn rusS, ceea ce ar 
mai fi dat un boost la feeling... toatS 
lumea stie cS rusa asta sunS a ordin, 
iar cearta la rusi e ceartS. 


Caderea Berlinului 


Ultimul capitol al distrugerii celui 
de-Al Treilea Reich a Tnceput Tn data 
de 16 aprilie 1945, cand Stalin a 
dezlSnfuit asupra Berlinului puterea 
brutS a 20 de armate, 6300 de tancuri 
Si 8500 de avioane, cu obiectivul 
declarat de a distruge rezisten|a 
nazistS si de a ocupa capitala 
germanS. Pe baza unei Tnjelegeri 
premergStoare atacului, trupele aliate 
s-au oprit la aproximativ 90 de 
kilometri de Berlin, pentru a da manS 
liberS rusilor. RSmSsitele trupelor 
nemjesti au opus o rezistenjS TndarjitS, 
reusind initial sS respingS atacurile 
ru^ilor, dar panS la urmS nu au mai 
avut ce face si au depus armele. in 
data de 24 aprilie, armatele rusesti 
aveau aproape tot orasul Tn mainile lor 
Si se mai luptau cu o manS de soldaji 
germani care apSrau Cancelaria lui 


Hitler din centrul Berlinului. 

in interiorul buncSrului sSu de la 
subsolul cancelariei, Hitler trSia Tntr-o 
lume fantasticS, Tn timp ce deasupra sa 
Reich-ul de O Mie De Ani se prSbusea. 
in ultimele ore ale viefii sale, Hitler s-a 
cSsStorit cu amanta sa, Eva Brown, 
dupS care, pe 30 aprilie 1945, s-au 
sinucis amandoi. Cel de-Al Treilea 
Reich a Tncetat sS existe. 


Cateva moduri clasice de joc, gen Titlu C 

Search and Destroy, Deathmatch si Gen FI 

altele vor face deliciul LAN-ului. HSrfile ProducStor ir 

pentru jocul Tn retea sunt excelente. Distribuitor A 

Variafia este la ea acasS, iar feeling-ul Ofertant /V 

este de milioane. DacS voi auzi pe j, 

cineva care se vaitS de multiplayer, Ti Procesor P 

voi fura cablul de alimentare si Ti voi Memorie 1 

rezilia abonamentul la cablu. Nu voi Accelerare 3D rr 

permite nimSnui sS vorbeascS jocul de ON-LINE w 

rSu, mai ales pe partea de multiplayer. 

Call of Duty este de departe cel mai 
bun joc pe care l-am jucat Tn ultimele 

luni si mS declar mulfumit din toate Grafica 8/10 

punctele de vedere. PScat cS este atat Sunet 9/10 

de scurt. Gameplay 9/10 

Multiplayer 10/10 
■ Koniec Storyline 9/10 

Impresie 10/10 


Multiplayer, mama tuturor 
nemultumitilor 


Pentru cei care, totusi, jocul nu a 
fost satisfScStor - cu toate cS nu stiu ce 
a putut sS Ti nemul|umeasc3 - partea 
de multiplayer va fi cireasa de pe tort. 


Mi-am sters bocancii la intrare 


padurea cu alunc, gloanfc si lupi rai 
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A venit iar vremea pentru cel mai de 
■ succes simulator sportiv al tuturor 

vremurilor: FIFA Football, al celor de la EA. 
A venit iar vremea sS vorbim despre 
milioanele pe care cei mai de succes 
jucStori ai timpurilor actuale le iau pentru a 
permite produc3torilor sS le foloseascS 
fefele pe panourile publicitare. Dar cred cS 
nu mai este nevoie sS le finem socoteala 
EA-i^tilor pentru banii pe care ii dau $i ii 
fac. Ar insemna sS umplem pagini doar cu 
cifre, care oricum nu ne sunt de interes $i 
doar ne-ar face sS ne ofticSm auzind de 
sumele care se vehiculeazS in fotbal $i in 
industria jocurilor. Pentru a ne face totu^i o 
idee despre fondurile $i ca^tigurile obfinute 
prin manevrarea unui balon, trebuie sa 
specific suma aproximativS pe care 
Beckham a primit-o pentru a face reclama 
firmei Adidas: in jur de 140 de milioane 
de euro. Nu am nimic cu respectivul bSiat, 
dar parcS totu$i... Oare cate perechi de 
papuci $i cate tricouri trebuie sS vanda 
Adidas pentru a-$i recupera ace$ti bani $i, 
mai ales, sS scoatS $i un profit decent? 


The right stick is your key to 
success 


Am citit ni^te Tips&Tricks despre FIFA 
2004, pentru a vedea ce chestii noi au 
bagat $i ce explicatii se dau inovafiilor 
introduse in aceastS variants a jocului. Nu 
mare, ci foarte mare, mi-a fost surpriza 
cand am bSgat de seamS cS jocul este de 
fapt destinat consolelor. Nu vreau sS ajung 
din nou la discufia etemS PC vs. Console, 
dar din nefericire chiar varianta scoasS 
special pentru PC are instruefiuni pentru 
console. Printre sfaturile pe care cei de la 


Am dat gol, ma... 


EA au crezut de cuviinfS sS le treacS In 
manualul jocului, cele mai importante se 
refereau, din pScate, la versiunea pentru 
console. AdicS, pentru a putea controla 
jucStorii echipei tale intr-un mod cat mai 
eficient cu putinfS, trebuie folosit „the right 
stick". Vefi observa in timpul unei ofensive 



Intra baietii pe teren 


cS jucStorii tSi vor ridica mainile pentru a-fi 
arSta cS sunt liberi, cS au loc de manevrS $i 
tot a^a. Ei bine, doar dupS ce am citit 
manualul am realizat cS, de fapt, ace$ti 
jucStori pot fi controlati la randul lor cu cea 
de-a doua manetS de pe controlerul 
consolei PS2. ii vei putea trimite pe ce 


Nu $tifi voi, dar da Berkamp gol 



FIFA Football 2004 

Regresul etapei 
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direcjie vrei, te vei putea Tnvarti in jurul 
apSrStorului ce Tji marcheazS jucStorul $\, 
in general, vei face driblingurile pe care in 
versiunile anterioare ale seriei le fSceai 
prin combinajii de taste. AceastS nou 
introdusS posibilitate de control al jo- 
cului, in jurul cSreia se face un gigantic 
tam-tam, se numeste Off The Ball si foarte 
multe dintre strategiile puse la dispozijie 
se bazeazS pe utilizarea sa. Concluzie? 
Trebuie sS ne luSm un PlayStation 2 
pentru a putea juca FIFA 2004 la 
adevarata sa valoare. Acest lucru nu 
poate decat sS m3 Tntristeze rau de tot. 

In afara de toate aceste gSselnife de 
consolS, nimic cu adevSrat important nu 
s-a schimbat in FIFA 2004. $i totusi, 
exists niste noutSfi in ce priveste 
executarea loviturilor libere si a 
loviturilor de la col(ul terenului. Acum, 
cand execufi o loviturS liberS, trebuie sS 
calculezi si puterea sutului, nu doar sS te 
chinui sS prinzi momentul Tn care 
pendulul va pica pe pozifia perfects. Cei 
care au jucat FIFA 2003 stiu povestea cu 
pendulul. Ai un indicator pe care se 
plimbS un pendul. Pe acel indicator 
exists o pozifie marcatS unde, dacS vei 
reusi sS opresti pendulul, lovitura are 
cele mai mari sanse de reusitS. Ei bine, 
acum se calculeazS si puterea sutului si, 
chit cS prinzi pendulul pe zona marcatS, 
dacS sutul este prea puternic, mingea va 
ajunge prin tribune de fiecare datS. 

Loviturii de la colt i s-a adSugat o notS 
de realism. Nu mai este acel haos cu care 
ne obisnuisem, ci totul este cu cap. Vei 
avea de ales Tntre patru moduri de 
executare: Tn centrul careului, spre bara 
depSrtatS sau apropiatS si modul lansat. In 
funcfie de modul de execute, vei avea de 
ales intre trei jucStori spre care se lanseazS 
mingea. Acum Tncepe greul, pentru cS 
trebuie sS faci cum po|i ca sS scapi de 
marcaj si sS ajungi la minge exact Tn 
punctul Tn care aceasta va pica, indicat pe 
teren de o tints, si exact la momentul 
potrivit, indicat printr-un timer aflat Tn 



Urafi-s, doamne, si tofi trei 
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partea de jos a ecranului. Aici ar fi trebuit 
sS intre din nou Tn functiune cea de-a 
doua manetS a controlerului, dar din 
nefericire, nu am vSzut TncS un controler 
pentru PC cu douS manete directionale. 

Fatetele ascunse ale graficii 

Cu toate cS terenurile si jucStorii aratS 
extraordinar, nu poti trece cu vederea 
scSpSrile incredibile ale producStorilor. 
Infeleg toate capturile fetelor pe care le 
vedem Tn joc si toatS iarba pe care au 
clonat-o direct de pe Wembley, dar nu se 
poate nicicum justifica delSsarea de care 
s-a dat dovadS la capitolul elemente 
adiacente. Publicul este printre cele mai 
groaznice din cate pe care le-am vSzut 
panS acum. $i nu Tn comparatie cu 
publicul 3D prezent Tn NHL 2004, ci cu 
cel din FIFA 2003, unde mai era un steaj 
un flash de la un aparat foto... ceva, acolo, 
care sS mai taie din monotonia griului 
omniprezent. Ca sS nu mai spun despre 
fortele de ordine care se observS la 
executarea unei lovituri de colt. Nu vS 
spun despre ei, pentru cS trebuie sS Ti 
descoperiti singuri. Putea sS iasS un joc 
care sS arate excelent per total, dar a iesit 
un joc care aratS excelent doar pe jumate. 

Sunetele sunt foarte bine fScute, dar 
comentariul este stresant. Nu vreau sS mai 
aud un meci comentat de un scotian, cS 
dacS TI prind pe unu' pe stradS, mai mult 
ca sigur cS TI bat. Plus cS sSracii de ei 
rSman Tn urmS cu exclamatiile. Ei se 
bucurS de posibilitatea unui gol dupS ce 
mingea este respinsS de apSrStori si se bate 
out Tn jumStatea cealaltS de teren. Dar 
mingea sunS a artex, muzica a muzicS, iar 
ratarea a ratare. 

Sebah va sfatuie^te 

...sS Tncercati sS verticalizati jocul. 

Nu mS Tntrebati ce TnseamnS pentru cS 
habar n-am. VS mai spune sS jucati min¬ 
gea lung si sS TI folositi pe Vieira la lovi- 
turile de cap. Mai zice sS nu vS Tncredeti 
Tn spusele celor de la Recursul Etapei, cS 
Sia nu $tie ce zice si s3 vS uitati la me- 
ciuri doar la ore decente pentru cS nu 
toti vecinii sunt microbisti si nu toatS 
lumea apreciazS zicalele romanesti de 
calitate. Eu vS sfStuiesc sS ascultati de 
sfaturile lui Sebah pentru cS stie ce vor- 
beste, cateodatS. Ah, si era sS uit, Sebah 
vS mai sfStuieste sS tineti cu Brasovul cS 
au echipS bunS si echipament fain. 

■ Koniec 
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Scatoalca plenarei a treia 


urma. judge Dredd Iu3 cuvantul: "To- 
vara$i, nu mai tine, LUMINA imi scoate 
ochii. Imi repro$eaz5 c3 nu sunt In stare 
s3 imi fac meseria. Death imi fura clien- 
tela. E timpul sa punem piciorul in prag 
$i in cu... pardon... fundul lui Death. Eu, 
unul, m-am sSturat. Cine este pentru? 
Buunn... in unanimitate s-a votat ca este 
momentul sa Tl arunc3m pe Death in 
TENEBRE.". "LUMINA nu este pentru 
toji, doar pentru cei care o vad!". 

DupS ce ii infipsera teapa 
nerecunostinfei in piept $i il aruncara in 
intunericul unei eprubete, Death se 
rSsculS reu$i s3 impinga dopul cu 
spiritul fiintei sale. Doar atat mai 
rSmSsese din el dupa $utul magnific 
administrat de Dredd. Realize ca nimic 
din ce facuse nu facuse bine $i Iu3 totul 
de la cap5t. Se apuc3 de incendiat, de 
otrSvit, de violuri $i, ce a pus capac, s-a 
apucat s3 scrie m3sc3rii pe fafada 
Cotroceniului. La aceasta blasfemie 
Dredd nu putea rSmane indiferent $i a 
inceput sa ii retab3ceasc3 fundul. 

Aliteratia — mama 

I 

unui pistol bun 

Dupa ce Dredd a implementat 
sufletul lui Death intr-o butelca mai mult 
decat etan$a, dar mai putin decat sigura, 
Moartea a plecat hai hui prin lume. Un 
mic genocid ici, unul mai mare dincolo, 
ce mai... rost de cafteala. Dupa ce Death 
s-a jucat cu mintea labila a unui angajat 
RENEL $i a reu$it sS se facS scapat, 

Dredd trebuia sa il fac5 prizonier. Vorba 
ceea: „DS-te prins, M3rgelatule! Cui? 
Mie, evident...". Pe parcursul multor 
capitole pline de acfiune tot mai 


Half-Life 2? 


Istovit de toate nenorocirile la care a 
luat parte $i pe care le-a v5zut, Judge 
Death i$i jura sa nu mai lase nimic de la 
el. „Fie ca LUMINA sa-fi creasca in 
intensitate!". Dupa mii de ani in care 
lumea decadea din ora in ora $i in care 
criminalitatea distrugea incet, incet, 
tiecare dintre tr3s3turile distinctive ale 
omenirii, Death s-a hotarat: Omori, deci 
e$ti pacatos! Distrugi, deci e$ti pacatos! 
Respiri, deci e$ti pacatos! Traie^ti, deci 
e$ti pacatos! Moartea este aceea care te 
va ridica $i te va purifica! „LUMINA vine 
din tine $i doar ea te va descatu^a!". 
Death gasise solufia: Moartea. Doar ea 


va face criminalitatea sa dispara pentru 
totdeauna. $tia ca acest lucru nu este 
posibil, dar a incercat. A inceput prin a 
sabota linia troleibuzului 7. Nimeni nu 
va mai ajunge la timp la munca, iar 
producfia de tractoare va cadea in 
paragina. Apoi s-a apucat sa deregleze 
toate ceasurile de gaz. Nimeni cu cen¬ 
tral nu mai este sigur daca valoarea 
intrejinerii este cea reala. Concluzie: 
revolta. Rezultat: haos. Haos = crime, 
crime = polifie, judecator, gade. Numele 
lui de scena = GADE, cu g mare. 

Rezultat final: moarte $i satisfactia unui 
lucru bine facut. "LUMINA nu vine 
decat chemata!" 

Plenara alcatuita din restul judeca- 
torilor ia na$tere la cererea unui agent 
de paza cu mult exces de zel. Agentul 
termic nu mai era recunoscut de lume 
pe strada $i nu mai simjea bucuria cu 
care era primit prin case cu ceva timp in 
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furibunda, judecStorul cu mana lunga $i 
pistol multifunctional se bate cu militia 
spontana, alcatuita numai din vampiri, 
secte mutant-religioase $i alte asemenea 
nenorociri nSscute din neantul 
inconsistent al mortilor vii. Toate 
acestea se intampla prin ni^te magazine 
tip Mall, prin subsoluri de fabrici $i 
uzine si prin spatii aerisite ce lasS s5 se 
vada un decor nemaivazut de mine 


Da* ce-s eu, ba? PECO?! 


Daca intr-adevar vreti sa vedeti cu 
ce se mananca un )udge Dredd 
adevarat, puneti mana pe unul dintre 


■ Koniec 


pan3 acum. Tot fundalul este un 3D 
perfect realizat, cu activitate insensibila 
la conflictele ce se petrec prin zona. 
Pentru o imagine reusita de ansamblu, 
comparafia cea mai buna se face cu 
atmosfera din The 5th Element. In rest, 
repetitia este la mama ei acasa, 
dusmanii si prietenii beneficiaza de 
aceleasi retusuri faciale, iar diferenfele, 
minore de altfel, apar doar la greutate. 


sutele de volume de benzi desenate 
care il au ca erou principal. Mult mai 
bune decat jocul. Vreti sa va mai faceti 
inca o idee despre joc, uitafi-va la filmul 
care il are ca actor pe eternul Sylvester 
Stallone. Prost film, foarte prost. Tot 
universul Dredd a cam fost facut praf si 
cu filmul, primul, si cu jocul, al doilea. 
Mai mult decat fratricidul, la felul in care 
arata Dredd, nimic nu te poate atrage la 
acest joc. Povestea este praf, sunetul 
este execrabil, grafica este pe jos, iar 
feeling-ul il gasesti in Max Payne 2. 
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La bulau? 


Fotoliu ergonomic? 
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*!□□□ de ani de 
istorie intr-un 
recital al 
strategiilor 

m m u Pentru Tnceput, renunfati la berile din fie- 

^ care seara sau la sucul la cutie, la pache- 
tul de tigari din fiecare zi, la biletele de 
troleu (mai facefi $i voi putin sport) sau la 
taxiuri; renunfaji la aventurile de o noapte 
care v3 usuc3 buzunarele, la prajiturile 
pe care le luaji de la colt in pauza, $i la 
pachetul complet de la cablu pentru cS 
oricum nu l-a|i luat pentru Discovery. 
Economist, prietenii mei! Strangeji 
fiecare leut. Nu mai dafi restul inapoi 
cand suntefi trimi^i dupa paine. Vindefi 
tricouri, biciclete, combine. Tot ce va 
vine la Tndemana. Strangefi banii pentru 
ca a ap3rut un nou joc pe care trebuie 
neapSrat sa punefi mana. Da! Stainless 
Steel Studios au dat lovitura. Dupa ce au 
devenit cunoscufi pe pia$ cu Empire 
Earth, baiejii de la studioul 3sta au reu$it 
s3 scoata o strategie de tofi banii - 
Empires: Dawn of the Modern World. 

□e la fier la bomba atomica 


Empires: 

□awn of the Modern 


Jocul are trei campanii uria^e, nu 
atat ca dimensiune, de$i sunt destul de 
lungi $i vefi petrece zile Tntregi de Tncan- 
tare in fa|a fiecSreia, ci ca atentie acor- 
dat5 detaliilor $i Tncercarii de a repro¬ 
duce timpurile in care se desfa^oara. S-a 


lucrat mult de tot la acest joc, lucru care 
se vede din povestea acestora, din mi- 
siunile pe care le ofera fiecare etc. ju- 
catorii vor urmari $i vor fi alaturi de trei 


mari figuri ale istoriei: Richard Inima de 
Leu (Anglia 1182-1190), Amiralul Yi 
(Coreea 1590-1597) $i generalul Patton 
(Al Doilea R3zboi Mondial 1942-1945). 



La realizarea jocului nu s-a tras cu tunul asupra nici unui elefant 


Cu siguranfa e mana lui Sergiu Nicolaescu 
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Gameplay-ul se aproprie intrucatva 
de ceea ce am vSzut in Warcraft III. Fie- 
care figure istoricS este un fel de erou 
cu atribute speciale care, pe langS ap- 
titudinile sale ce-l fac de neegalat in 
luptS, poate mobiliza foarte bine si uni- 
tSfile pe care le comandS. Frumusetea 
lui Empires vine din faptul cS oferS 
situa(ii, unitati, tipuri de 
construct, arme etc. 
diferite, in funcfie de epoca in 
care ne aflSm. Astfel, la 
inceput ne vom bate cu sSbii, 
arcuri si armuri ofelite greoaie, 
pentru a ajunge, in campania cu 
generalul, la tancuri, bombardiere si 
bombe atomice. Acest lucru l-am mai 
vSzut si in Rise of Nations (de 
exemplu). Diferenfa vine insS din 
faptul cS fiecare campanie are 
povestea ei, una captivantS si pro- 
vocatoare. Mai mult, in Empires 
misiunile nu sunt liniare sau 
repetitive ca-n jocul amintit. 
Acolo, tot ce aveai de fScut era 
sS pornesti pe fiecare hartS, sS 
strangi resurse, sS faci armatS 
Si sS cuceresti teritoriul. Aici 
situafia stS oarecum altfel. 
DacS, in principiu, 
obiectivul mare rSmane infrangerea 
inamicului, desi se ajunge acolo dupS 
o serie de alte insSrcinSri, mai exists 
Si o multime de objective opjionale. 
Acestea adaugS o diversitate 
binevenitS, deci mai multe 
modalitSfi prin care putem duce 
la capSt misiunea. De exemplu, la 
un moment dat, in campania 
coreeanS, aveam drept obiectiv 
secundar capturarea unui nobil, in 
schimbul cSruia primeam aur. DupS ce I- 
am prins, nobilul respectiv mi-a dat de 
ales intre predarea lui sau folosirea lui in 
luptS, de partea mea. 



Mai sunt multe alte alegeri pe care 
jucStorul va trebui sa le facS, cum ar fi si 
partea de care va dori sS intre in RSz- 
boiul Mondial. Spargerea tiparului mi- 
siunilor se mai face si prin tot felul de 
insSrcinSri haioase: atragerea intr-o cap- 
canS si inchiderea unui grup de soldafi 
befi turta sau problemufa cu care ne-am 
distrat pe cand eram mici - trecerea 
peste un rau a caprei, verzei si a lupului. 
De data aceasta, in rolul lupului era un 
soldat coreean, in cel al caprei un cap- 
tiv japonez si in rolul verzei un preot 
budist, iar pe post de destept ce-i trece 
peste rau intr-o barcS in care ar incSpea 
tot Brasovul, nimeni altul decat jucStorul. 

Desi pare surprinzStor si cam impo- 
sibil, producStorii au reusit sS limiteze si 
sS echilibreze puterea fiecSrei unitSfi in 
parte. In campanie nu vom putea 
avansa si nu vom putea construi decat 
ceea ce jocul ne permite, dar in multi¬ 
player totul depinde de priceperea jucS- 
torului. Echilibrul se realizeazS, ase- 
mSnStor cu ce am vSzut in Age of 
Empires (nu degeaba echipa de pro- 
ducStori a fost condusS de Rick Good¬ 
man), si prin intermediul upgrade-urilor 
(un sistem mai ciudat, prin care fiecare 
unitate poate primi o singurS abilitate 
invStatS la universitate) si al „minunilor": 
refacerea vietii, uragan asupra dusma- 
nilor, putere mai mare un anumit timp etc. 

A^a arata virtorul 

Surpriza cu care a venit Empires 
este prezentarea graficS a jocului. Am in 
fa{S primul RTS in care vSd o graficS 3D 
completS. Harta, clSdirile, obiectele de 
pe hartS, personajele, totul este 3D. 
Camera se poate roti la orice unghi, 
chiar la nivelul solului. Zoom-ul este 
mai mare chiar decat personajele din 
joc. Din pScate, la nivelul solului adan- 



Reduta Grivita 


Ce caut eu aici?! 


cimea vizibilitStii este cam micS, obiec¬ 
tele pierzandu-se prea repede la ori- 
zont. De asemenea, camera de sus aco- 
perS parcS o portiune prea micS din 
hartS. As fi dorit, la un moment dat, un 
zoom out mai mare. 

In asteptarea lui Rome: Total War, 
jocul de fafS este pur si simplu o incantare 
din punct de vedere grafic. Culorile sunt 
vii, poate prea vii (mai putin totusi decat in 
Warcraft III), texturile excelente (cu sigu- 
rantS nu am vSzut o apS mai bine rea- 
lizatS in alt joc), design-ul obiectelor este 
extraordinar, arhitectura clSdirilor este 
realists si incantStoare. Animafiile perso- 
najelor au o notS veridicS si simbolizeazS 
perfect actiunile pe care le intreprind. 

Sunetul contribuie din plin la at- 
mosfera jocului: muzica se schimbS in 
functie de epoca in care ne aflSm, zgo- 
motele distrugerilor si ale exploziilor 
sunt realiste (fifi atenti la zgomotul gea- 
murilor care se sparg in momentul in 
care trageti intr-o clSdire), vocile perso- 
najelor au timbru si personalitate, din 
pScate insS nu prea concludentS pentru 
situatia respectivS. AdicS, pe vremea lui 
Richard se vorbea o englezS pe care o 
auzim acum la CNN. Nu este nici mScar 
cea de la BBC. Iar tatSl tafilor din Asia 
este un mosulicS cu bSrbutS de-aia in 
douS fire care vorbeste exact ca Don 
Corleone din Godfather. O fi el „il capo 
di tutti capi" prin Coreea, dar nu trebuia 
neapSrat sS aibS prune in gurS. 

Apropo, oare in Coreea sunt prune? 
Da' tuicS o fi? Cat o costa un kil de tuicS 
in Coreea? O fi mai mult decat jocul? 
Chiar dacS o fi mai mult, cumpSrati-l si 


jucati-l! Merits. 
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LEVEL Review 


Commandos 3: 


Destination Berlin 


Marea drama a titanilor... 


Omul recent, in categoria cSruia intrS si 
gamerul din zilele noastre, este fSrS indo- 
iala un om al noului. $tiinta este noua re- 
ligie a umanitatii. Pentru el, timpul nu mai 
are rSbdare. Un proiect care a adunat ani 
buni in spate este deja dat derizoriului. 
S-a „invechit" deoarece nu este up-to-date 
cu ultimele evolufii tehnologice, nu 
respects noua mods sau pentru ca, pur 
Si simplu, a apSrut acum cinci ani. DupS 
cum stiti, moda se schimbS de la o zi la alta. 
Prin urmare, Commandos 3 nu mai poate 
fi ce a fost. Commandos a intrat in istorie, 
iar istoria nu mai exists. Tot ceea ce 
conteazS este ziua de azi, istoria incepe 
si se terminS astSzi deoarece omul recent 
trSieste intr-un prezent continuu. 

De aici rezultS si drama 
Commandos-ului. A tost jocul jocurilor 
pentru multi dintre gamerii cu statute 
vechi. A fost un punct de cotiturS in 
evolufia jocurilor. A fost TITANUL. Din 
pScate nu mai este si, cu sigurantS, nici 
nu va mai fi. De ce? DatoritS simplului 
fapt c3 a fost jocul momentului respectiv, 
a fost construit pentru acea perioadS, 
fiind bine definit prin accentul pus pe 
tacticS, prin construirea personajelor 
pentru a fi complementare si, in acelasi 
timp, paradoxal, complete, prin 
design-ul nivelurilor si al hSrtilor ce te 
punea parcS in fata unei table de $ah ce 
astepta sS fie exploratS si cuceritS. in ziua 
de astSzi, tendinta este cu totul alta fafS 
de acum cinci ani. Dinamismul face 
parte integrants din jocurile din 2003. 
Gamerul nu mai are timp sS petreacS ore 



in sir in fata unei singure provocSri, a 
unui singur soldat inamic pe care trebuie 
sS-l elimine fSrS a suna alarma, sau a 
unei singure clSdiri in care trebuie sS 
intre fSrS a fi detectat. In acelasi timp, 
jocurile nu mai aratS ca acum cinci ani. 
Dimensiunea graficS a jocurilor a 
evoluat panS acolo incat nu ne mai 
mulfumeste o prezentare sinteticS a 
decorurilor, a personajelor, a armelor, a 
tuturor elementelor ce intrS in 
componenta acesteia. Nu. AstSzi vrem 
sS vedem copaci ce aratS precum 
copacii, zambetul sau incruntarea de pe 
fata personajului care sS fie zambet si 
nu o schimonosealS din douS linii de 
creion etc. 


4 - 



Constienti de toate acestea, produ- 
cStorii lui Commandos 3: Destination 
Berlin au incercat sS rSspundS prin jocul 
aici de fatS. Ce a iesit veti avea ocazia sS 
vedeti in momentul in care veti instala 
jocul. Ce am descoperit eu veti gSsi in 
randurile urmStoare. 
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Atac la substantia 

Pyro a introdus Tn Commandos 3 
factorul timp. Au incercat, in concor¬ 
dant cu tendinjele actuale, s3 accele- 
reze ritmul in care juc3m Commandos. 
Multe misiuni se joac3 contra crono- 
metru: momentul in care vine un 
tradator s3 parasc3, sau cel in care 
sniper-ul inamic va reu$i s3-ji ucida to|i 
soldajii aliaji etc. De asemenea, pentru a 
ridica un pic adrenalina juc3torului, au 
complicat scenariile prin ad3ugarea 
unor misiuni, cum ar fi cea in care 


I 

« 

#*• 



trebuie s3 protejam generalul. in aceasta 
jucatorul va fi asaltat de inamicii care vin, 
$i tot vin, el trebuind s3 adopte o pozijie 
defensive! Incercarea de a dinamiza 
jocul nu mi s-a parut una dintre cele mai 
reunite. Adev3rul este c3 ceea ce-mi pla- 
cea mie la Commandos era tocmai cer- 


cetarea intregii h3»ti, g3sirea eventualelor 
bre^e intre santinelele inamice sau intre 
zonele de patrulare ale acestora, studi- 
erea diferitelor modalitaji de a patrunde 
in sistemul inamic $i anihilarea acestuia. 
Nu sunt deloc fanul noilor abordari in 
care timpul te preseaz3 $i solujia de a ie$i 
din impact const in doua, trei grenade 
aruncate in mijlocul trupelor inamice. 

jocul evolueaz3 pe parcursul a 3 
campanii: Stalingrad, Berlin $i Norman- 
dia. Consecventi jocurilor din ultima 
vreme $i, dup3 ei, sugestiilor primite in 
urma lui Commandos 2, producatorii au 
scurtat timpul total de joc. Acum nu mai 
pofi s3 te lauzi c3 ai terminat 
Commandos-ul deoarece nu-Ji mai 
trebuie rabdarea de care trebuia s3 dai 
dovadS in jocurile anterioare. Jocul este 
mai scurt, habile mai mici. Este drept c3, 
in anumite misiuni, ai o varietate mai 
mare de abordari ale situajiei pentru a 
duce la capat obiectivul, dar nici dificul- 
tatea acestora nu mai exceleaza ca 
inainte. Nu, s£ nu credeji c3 jocul a 
devenit floare la ureche. Nici vorba de a«ia 
Veva. Jocul este inca destul de dificil, iar un 
neinifiat va avea destule probleme pentru a 
cilice la capat misiunile. 

Una dintre cele mai mari nereu^ite 
ale producatorilor consta in noua inter- 
faja. S-a dorit eficientizarea acesteia, u$u- 
rinja in manevrare $i alte cele. Din pa- 
cate, interfata a devenit parca mai 
inaccesibila. Cu greu am reu$it s3 g3sesc 
cateva shortcut-uri, iar in momentul in 
care m3 aflam in situajii critice, de viaja $i 
de moarte, a durat ceva pan3 s3 scot o 
arma cand era deja prea tarziu. Un ele¬ 
ment nou este introducerea opjiunii de a 
a^eza personajele intr-o anumita pozijie 
pentru a asigura foe de acoperire. Aceasta 
se dovede^te utila in momentele in care 
unii dintre membrii echipei vor trebui sa 
asigure spatele celui care-si face treaba. 
Grafica, impodobita cu tot felul de 



shader-i si pixeli, cu tot felul de vertex-uri 
$i alte cele, cu detalii $i inamici in numar 
astronomic, nu suporta o rezolufie mai 
mare de 800x600. De asemenea, incerci 
s3 faci un joc up-to-date, dar oferi un 
mediu 2D pe care nu pofi s3-l rote^ti 
decat la unghiuri predefinite (ceea ce-am 
vazut $i in Commandos 2). Chiar dac3 
exista o tasta ce-ji ?nro$e$te tofi inamicii de 
pe harta <;i un zoom destul de putemic, 
tot nu este suficient pentru a nu avea 
surprize neplacute (un idiot de inamic care 
poate ap3rea tocmai cand Ji-e lumea mai 
draga, chiar imediat dup3 ce ai dat un 
quicksave). Hehe, $i dac3 nu-Ji prea place 
varianta cu save normal, s3 vezi tu ce 
misiune trebuie s3 iei de la cap3t. 

Multiplayer-ul este una dintre cele 
mai mari surprize ale ultimei aparifii in 
serie. Acesta are de toate: cooperative, 
deathmatch, capture the flag. F3r3 
indoiala, insa, punctul de atraejie al 
jocului ramane single player-ul. 


Marii Secundari 

Commandos 3 a venit cu o serie de 
noutaji. Din p3cate, nu reu$e$te s3 se 
ridice la nivelul celorlalte. Parca ceva s-a 
pierdut. Este ca $i cum primul 
Commandos $i, poate, $i al doilea, ar 
face parte dintre Marii Principali, iar 
ultimul ar cobori la nivelul Marilor 
Secundari. Aceasta este impresia pe care 
mi-a lasat-o jocul la urm3. A! S3 nu uit. 
Nu pot s3 le iert celor de la Pyro c3 au 
scos femeia din joc. De caine nu-mi 
pas3, dar cu femeia ce-au avut? Tic3lo$ii! 
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Parca nu-i a^a e altceva 

Anii au trecut, razboiul parea uitat, iar 
cuvinte ca „banana bomb", „french sheep 
strike" si altele la fel de Tnvaluite de mister 
erau folosite pentru a-i speria pe micujii 
viermi pusi pe sotii. Pacea parea c5 s-a 
instalat, iar nevertebratele noastre au rede- 
venit fiinfele iubitoare de frumos de dina- 
inte. Cand totul parea ca a revenit la nor¬ 
mal, zvonuri despre un nou taram ce abia 
astepta sa fie cucerit au inceput sa circule. 
Batranii comunitSfii, niste viermi albifi de 
intemperii, dar si de napalmul revSrsat cu 
atata damicie in primele rSzboaie anelidice, 
l-au delegat pe Gelu, un vierme vanjos, 
fost membru al bandei ilegaliste „Nelegiu- 
ifii", sa meargci in recunoastere. 

Merse Gelu ce merse si, dintr-odata, 
intra Tntr-o alta lume. Pesterile cu care se 
obisnuise Tn vechea lume dispSrusera, 
lasand loc unui peisaj format Tn Tntregime 
din „buc3|i" cubice de scenariu aruncate 
alandala. Tocmai cand Gelu se Tntreba ce 
se Tntampia, un batranel care mirosea a 
Team 17 de la o posta Ti aparu Tn fafa. „Ne- 
poate, Tn caz ca te Tntrebi ce este 3sta, sa stii 
tu de la mine ca tu te uifi acum la un en¬ 
gine 3D. Copiii sunt Tnnebuni|i dupa el. $i 
are si poligoane si voxeli. $i se vinde, s5 
Stii!" Intrigat, Gelu se sc3rpin3 Tn crestetul 
capului, Tsi umezi degetul cu limba si ma- 
sura viteza vantului. SurprizS! Acu' vantul 
nu mai batea numai din fata si din spate. 
Acum vantul Ti deranja freza Tn toate direc- 
tiile. Adica si Tn stanga si Tn dreapta. „P3i 
dac3 vantul poate, Tnseamna c5 si eu pot", 
observe cu perspicacitate Gelu si, timid, 
f3cu un pas Tn dreapta. Unde TI astepta o 
mina. Din fericire, mina nu explode 
imediat, iar Gelu avu timp s3 scoata una 
bucata Ninja Rope si sa se prinda de cel 
mai apropiat colt de stanca. Mina exploda, 
lasand Tn urma o mica depresiune si pe 
Gelu al nostru cu o expresie tampa. 
*rasete* (n.r. s-a observat ca nou I tip de 


tactica militara. Prin inginerie genetica, 
celula terorista „Bantu 4ever" a dezvoltat o 
banana atat de frageda, Tncat se topeste Tn 
gura. $i odata cu ea si jumatate din peisaj. 
Invent au fost multe, dar pufini au fost cei 
care au trait sa povesteasca despre ele. 
Boggy B a fost unul dintre putinii supravie- 
tuitori. O, cat vor regreta ca l-au lasat Tn 
viata! „Du-te la stapanii tai si zi-le ca vrem 
pace", i-au spus ei. Dar a fost prea tarziu. 
„Pace vreji? Va dau eu pace sa n-o puteti 
duce", suiera printre dinji Boggy B. Cu un 
urlet razboinic, Boggy B se repezi la un 
porumbel care tocmai se pregatea sa~l ma- 
nance, TI prinse de guler si Ti Tndesa o dina- 
mita pe gat. Dezorientat de brusca rabuf- 
nire a lui Boggy B, porumbelul se repezi 
catre viermii Tnmarmurifi, unde si exploda 
Tntr-o ploaie de pene, sange si viermi. 
Atunci Boggy B a fost vazut ultima data. 
Legendele spun c3 Tn nopjile cu luna plina 
poate fi z3rit pe o frunza de dud salbatic, 
lustruindu-si pusca si vorbind cu porumbeii. 


m * u Razboiul a reTnceput. Haosul s-a dezlan- 
^ tuit, sangele curge Tn valuri si macelul ca- 
pata proportii apocaliptice. Viermele s-a 
Tntors Tmpotriva viermelui. Pamantul i-a 
fost casa si tot pamantul Ti va fi mormant. 

Cu multi ani Tn urma, Boggy B, un vierme 
Tntre viermi, parasit de tatal sau (plecat la 
pescuit prin vara lui '96), a Tmbratisat ca- 
riera armelor. Timp de 7 ani, napalmul i-a 
fost tata, mama, frate si sora. Timp de 7 ani 
s-a luptat pentru a aduce pacea. Pacea a 
Tntarziat sa apara, iar Boggy B a fost format sa 
lupte cu cei asemenea lui. Tocmai cand 
parea ca sfarsitul razboiului se apropie, 
Boggy B a fost aruncat din nou Tn lupta. 
incrancenata, anelida nostra a Tnsfacat 
bazooka din cui si grenadele din lada de 
zestre a nevestei (victima a razboiului cu- 
noscut Tn istorie drept Armaghedon) si a 
plecat fara sa se uite Tnapoi. Vremea sece- 
risului sosise... 


Dan viermelui un glorrt va 
vrea o arma... 


$apte ani la rand, Boggy B a fost ex- 
ploatat de catre statu I major Team 17. A 
fost trimis la lupta Tmpotriva celor mai cran- 
ceni dusmani ai neamului viermesc. 

Pentru a crea haos si anarhie, Boggy B a 
primit un arsenal care l-ar face pe Rambo 
sa para un hippie iubitor de pace & flori. 
Armele conventionale nu le-au fost 
de-ajuns pentru a-l opri pe Boggy B, asa ca 
nemilosii viermi au apelat la fortele naturii 
pentru a dezlanfui haosul. Poate cea mai 
diabolica invenjie a viermilor din Carpafi a 
fost oaia. Nutreful a fost Tnlocuit cu na¬ 
palm, iar transhumanja s-a transformat 
dintr-o simpla sinusoida Tn cea mai 
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vierme, $i anume viermele 3D, devine mult 
mai expresiv in condifii de stres). Fericirea 
$i u^urarea citindu-i-se pe fata, Gelu scoase 
binoclul (dat de mo$ul mentionat anterior) 
$i, cu un ochi critic, examine imprejurimile. 
Ceea ce vazu ii ingheja sangele in vine: o 
ceata de trei viermi inarmafi pan3 in dinji. 


Iar daca ^padelul nu e, 


nimic nu e... 



Prima reacfie a lui Gelu a fost sa apuce 
blowtorch-ul care i-a fost tovaras nedes- 
pSrtit timp de 5 razboaie. In acela^i mo¬ 
ment ap3ru mo^uletul. „Nu e practic! 
Blowtorch-ul, vreau sa spun. $i nici pica- 
marul". Mosul continua nestingherit, expli- 
candu-i lui Gelu ca engine-ul 3D nu per- 
mite interioare, cu atat mai pufin tuneluri 
sau alte sSpaturi, ca viermii nu mai pot fi 
urmariti cum se cuvine, ca acolo sus exista 
cineva care se uitS la el, ca... aici Gelu 
ridica putin spranceana. „Adic3 sunt urma- 
rit?" intreba el pierdut. „$i, ma rog, cum 
sunt eu urmarit?" Chiar in momentul acela 
totul incepu sa se miste haotic, un urlet 
disperat se auzi de undeva de sus, iar mo- 
suleful scoase un carnefel pe care nota cu 
litere stangace: „camer3 mult prea sensi- 
bila, trebuie un patch". Ne-ndrSznind s3 
intrebe ce este aceea o camerS(TM) si, mai 
mult, ce e ala un patch(TM), Gelu scoase 
pusca si o duse la ochi si... ceva era schim- 
bat. Mosul, sfatos, il puse in tema: „Asta-i 


1 st person. Trebuia s2 fie ceva care s3 te 
ajute sa tintesti, nu?". Pentru prima oara, 
Gelu se simti multumit. Acum putea sa-si 
priveasca inamicul in ochi. Ap3sa pe 
tragaci si rata lamentabil. „Asta pentru ca 
n-ai facut instructie", sari mosul cu gura. 
„Daca vrei, Captain Carnage te poate ajuta 
sa te obisnuiesti cu imprejurimile. $i avem 
Si o enciclopedie, daca te intereseaza." 
Gelu arunca un ochi prin enciclopedie $i, 
spre usurarea lui, lucrurile erau aproape 
cum le stia el. Banana statea cuminte la 
locul ei, porumbeii erau si ei, oile pa^teau 
cuminti, toporisca era agatatS in cui. 
Razboinicul din Gelu tresalta emotionat la 
vederea catorva arme noi. „Pe alea tre' sa 
le meriti, asa ca pune osu' la treaba si treci 
la acfiune", se auzi vocea stridenta a mo- 
sului. DupS cateva saptamani de lupte 
grele, Gelu se intoarse din ultima misiune, 
multumit de ceea ce vazuse acolo si de 
arsenalul ce i-a fost pus la dispozifie. 

Prinzand gustul razboiului, Gelu do- 
rea mai multa acfiune. „Am niste prieteni 
care vor s5 te vada luptand", veni provi¬ 


dential replica mosului. Gelu se opri din 
lustruirea toporului si, cu un licar de cru- 
zime in ochi, marai ceva ce in limbajul 
normal s-ar traduce prin „Sange". $i sange 
a fost. De-a lungul multor saptamani, spre 
deliciul spectatorilor, Gelu a luptat pentru a 
distra miile de oameni insetafi de macel. 

Lung e drumul catre casa 

Amintindu-si de cei pe care-i lasase 
acasa, Gelu pleca sa le duca informatiile 
de care acedia aveau atata nevoie. Intors 
pe meleaguri natale, le povesti 
consatenilor ca viitorul nu este prea roz, iar 
tacticile de care erau atat de mandri pe 
vremuri acum nu se mai pot folosi. Adio 
sapaturi, adio buncare, adio explozii 
marete, adio pesteri. De-acum inainte totul 
va fi altfel. Timpul, necrutator, va profera 
ultimul cuvant. Insa el, Gelu(l), va pleca 
inapoi. Razboiul era prea frumos pentru a 
fi ratat. Noapte buna, copii! 

■ cioLAIM 
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Irakienii-s 
de vina... 


Cine vorbe^te despre istoria mondiala a 
^ ultimului deceniu vorbe^te, f3r3 indoia- 
la, *ii de Irak. De fapt, m-am saturat s3 tot 
aud Irak in sus, Irak in jos, Irak la ^tiri, la 
talkshow-uri, la cinematografe $i la HBO. 
Subiectul Irak este atat de fumat meat ar 
trebui sa fie numai scrum in Jara aia $i nu 
nisip, petrol $i arme chimice (apropo, 
s-au descoperit pana la urmd armele 
astea din cauza carora a pornit ultimul 
r3zboi din, se putea, Irak?). Probabil c:3, 
dac5 stau mai bine s3 m3 gandesc, scru- 
mul oricum s-a ales de ei. Un scrum cu 
iz texan. Sa trecem mai departe ins3 $i 
sa ajungem la ce ne intereseaz*1 pe noi 
- Conflict: Desert Storm II. Dup3 cum Ti 
spune $i numele, jocul este continuarea 
lui Conflict: Desert Storm, un joc al ea¬ 
rn i review tot eu am avut onoarea de a-l 
scrie $i care, dac3 v3 mai aduceji aminte, 
a fost destul de apreciativ la adresa 
jocului celor de la SCi. 

Identitate 

Primul lucru pe care l-am observat 
la jocul de fa|5 este c3 nu s-a schimbat 
nimic. Adica, noutafile pur $i simplu nu 
exista. in principiu, Desert Storm II este 
acelajii joc, construit ms3 pe o alta po- 
veste. Vefi spune c3 tot s-a schimbat 
ceva: povestea. Ei bine, a$a o fi, dar $i 
cealalta se Tntampla tot prin Irak, ?mpu$- 
cai tot pretenari de-ai lui Sadam, salvai 
tot americani aflafi la anaghie etc. De 
data aceasta cic3 povestea se axeaz3 pe 
evenimentele din R3zboiul din Golf din 
1991 $i urmare^te aventurile unei trupe 
de elita: Bradley, Foley, Connors $i Jones, 
la 300 de km m interiorul granijei iraki- 
ene. In primul joc erau aceia^i tovara^i 
pu^i pe fapte mari care se g3seau tot 
prin teritoriul irakian. Este drept ca situ- 
afia s-a schimbat. Adica misiunile sunt 


Conflict: 
Desert * | 
Storm II 

ix* i . ^ _ 
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altele. Acum salvezi pilofi americani, 
participi la eliberarea Kuweit-ului $i Tfi 
conduci trupa de soldafi spre supravie- 
Juire $i spre indeplinirea obiectivelor 
misiunilor. 

Amirrtiri 

Ceea ce m-a atras la primul joc al 
seriei este echilibrul pe care au reu$it 
producatorii s3-l realizeze Tntre aejiunea 
pur-sange a unui FPS pus pe impresio- 


nat $i tacticizarea determinata de con- 
ducerea unei trupe formate din patru 
personaje, fiecare exceland la un anu- 
mit capitol $i fiind indispensabil pentru 
realizarea unei anumite porfiuni din 
misiune. De asemenea, datorita carac- 
teristicilor diferite ale acestora, o misiune 
poate fi abordata in mai multe stiluri. 
Jucatorul poate prefera o abordare In 
forja, In care alearga cu o mitraliera Tn 
mana $i rupe tot, sau una mult mai 
$ireata, silenfioasa, in care rupe du^manii 



Un, doi, un, doi! 



Sper ca elicopterul e de-al meu... 



Colin McRae a gre$it jocul! 
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unul dup5 altul, f3r3 a le da timp s3 se 
dezmeticeasca. Important unei 
asemenea libertafi acordate jucatorului 
reiese din punctele bune in plus date 
gameplay-ului. 

Jocul se afla undeva la mijloc Tntre 
produsele de acest gen puternic tactici- 
zate (vezi Rainbow Six 3: Raven Shield) $i 
cele la care accentul cade mai mult pe 
acfiune, prezenfa celorlalfi membri ai 
echipei fiind mai mult de decor (vezi 
Delta Force: Black Hawk Down). Din 



Pare cunoscut, nu? 



acest punct de vedere, Desert Storm are 
un atu important in fa(a celorlalte jocuri: 
actiunea este la cel mai inalt grad, at- 
mosfera este excelent create, apropi- 
indu-se de cea din Black Hawk Down. 
Dar, mai intervine $i necesitatea unei 
anumite strategii in anumite situafii, 
concretizata in a^ezarea echipei, in 
pozifionarea membrilor ei in funcfie de 
tipul de arma pe care-l folosesc, in 
alegerea celui care, pentru moment, 
devine conducStorul trupei. 

Important^ este $i evolufia 
personajelor pe parcursul jocului. 
Misiunile due in cele din urm5 la 
acordarea de medalii $i ridicarea in grad, 
simboluri care se concretizeazS $i la 
nivelul bataliilor printr-o eficienja mai 
mare a soldafilor in misiunile cSrora 
trebuie s5 le fac5 faja. De asemenea, un 
personaj mai mare in grad $i cu o 
experienja mai bogata se va descurca 
mult mai bine in momentul in care va fi 
controlat de AI, suportul pe care ni-l 
oferS fiind una dintre cheile succesului 
unei misiuni. 

Cu Conflict: Desert Storm II am avut 
ocazia s5-mi reamintesc realismul ridicat 
pe care primul joc al seriei l-a introdus in 
istoria shooter-elor. De la tipurile de 
arme $i comportarea acestora, pan£ la 
vehiculele prezente in joc, Desert Storm 
se vrea a fi $i reu$e$te s3 fie unul dintre 
produsele interactive cel mai apropiate 
de realitate. Grafica pare a fi un pic 
imbunatajita fata de prima serie, de$i nu 
va a^teptafi sa observafi diferenfele la 
prima privire asupra jocului. De fapt, 
grafica i$i indeplinea cu succes rolul inca 
din prima parte, contribuind din plin la 
impresia de realism pe care fi-o creeaza. 


Merita? 

Da, eu spun c3 merita. Merita s3-l 
jucafi pentru ca $i Desert Storm I merita 
jucat. lar dac3 il joci pe primul, nu se 
poate s3 nu vrei noi $i noi misiuni. Nu 
se poate sa la$i razboiul neterminat. Nu 
se poate sa nu-i dai afar3 pe irakieni din 
Kuweit. Nu se poate sa nu gu^ti un pic 
din atmosfera pe care un astfel de joc o 
Tmpra^tie. Nu se poate s3 nu te enervezi 
iara$i pe sistemul tampit de salvari 
(numar fix $i prea mic pentru fiecare 
misiune). Nu se poate s3 nu-fi prinzi 
urechile, iara$i, m controlul destul de 
complex, cel pufin la Tnceput, dar sa-i 
descoperi logica $i u^urinfa dupa aceea. 

Ins3 nu mai mult. Nu vreau sa mai 
vad un Conflict: Desert Storm 3 la fel ca 
primele doua, doar c3 de aceasta data 
in Bagdad. Ar fi prea mult! 
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lipsa de idei (deh, memoria) $i de alte 
opfiuni (deh, blonda), omul nostru s-a 
decis ca nu ar strica o vizita pana la 
banca respectiva. Zis $i facut. Astfel, 
Trei^pe afla ca il cheama de fapt Steve 
Rowland, este un agent mai secret decat 
James Bond $i are succes la colegele de 
munca (ca de exemplu maiorul Jones, o 
negresa care il tot scoate din Tncurcatur^). 
Ah, da! De asemenea, el este cel care 
tocmai l-a asasinat pe pre^edintele SUA. 

Pan3 in beciurile FBI-ului e cale 
scurta dar, odata sc3pat in libertate, 
Trei^pe se jura sa dea de capat pove^tii 
in care se pare c3 e implicat mai mult 
decat ar trebui. De aici pana in mo- 
mentul "evrika!" in care Trei^pe i$i afla 
adevarata identitate $i pune la respect 
tofi du^manii nu este decat un joc. XIII ii 
zice. 


M-am trezit $i eu pe plaja odata... Era 
dimineaja, de-abia rasarise soarele, iar 
eu inghejasem ca ultimul rocar. Cu greu 
Tmi puteam aduce aminte ce s-a intam- 
plat cu o seara inainte, d-ap3i sa $tiu 
cum ma cheama. Eram un pic amefit $i 
nu vedeam prea bine. Din fericire, au- 
zul inca Tmi mai funcjiona $i a$a am 
auzit pa$ii ei pe nisip. Era blonda, cu 
ceva ro«iu pe ea $i i$i zicea salvamar... 
Stafi un pic, amestec pove^tile aici. Nu 
era nici o blonda, era Ciolanul care m3 
c3uta de jumatate de ora pe plaja sa-i 
spun cum il cheama. Virgula. 


sigun ca au dat 

lovitura. De ce? Pentru ca XIII a 
fost revelajia E3-ului in 2003, 
iar majoritatea revistelor de 
profil au facut spume la 
gura laudandu-l. Dar 
totu^i, de ce? Ei bine, 
pentru c3 cei de la Ubi Soft 
au incercat sa faca XIII, jocul, 
una cu XIII, benzile dese¬ 
nate. De aici pana la stilul 
grafic unic $i la exclamajiile 
de "olalala!" primite pe la 
E3-uri nu a fost decat un 
pas. 

Daca exista un cuvant 
care sa defineasca intregul 
aspect grafic al jocului, 
atunci acesta nu poate fi 
altul decat "stilat". De$i XIII 
are la baz3 erigine-ul de 
Unreal 2, mare lucru nu o 
s3 recunoa^tefi din el $i 
asta datorita cell-shading- 
ului folosit peste tot in 
joc. Daca nu $tiji despre 
ce e vorba, imaginafi-va 
o grafica ce tinde mai 
mult spre un stil de 
desen animat decat 
fotorealism. Iar asta 
se potrive^te de 


Povestea lui Trei^pe e asemana- 
toare cu a mea. S-a trezit pe o plaja, pe 
jumatate mort, amejit $i fara memorie. 
Blonda cu ceva ro$u pe ea s-a dovedit a 
fi chiar un salvamar $i l-a tarat pana la 
primul telefon, dupa care $i-a dat duhul. 
Chiar daca nu $tia daca e alb sau negru 
pana nu s-a uitat in oglinda, Trei^pe a 
descoperit rapid c3 $tie alte lucruri, mult 
mai folositoare. De exemplu, cum sa 
traga cu pistolul $i cum sa se descoto- 
roseasca de nenorocijii care i-au omo- 
rat blonda. Pe langa tatuajul cu XIII, sin- 
guru I lucru pe care il avea asupra lui era 
o cheie de la o banca din New York, in 


XIII, jocul, este inspirat din benzile 
desenate cu acela^i nume, care au cu- 
noscut un succes imens in Franta $i 
s-au vandut in cele din urma in mai 
mult de $apte milioane de exemplare. 
XIII, jocul, inca nu se bucura de un 
asemenea succes, dar omul e om iar 
francezii sunt francezi, a$a ca spera $i, 
din cand in cand, ai putea jura ca sunt 


Eu venisem doar sa-mi platesc o factura. 


inca doua jocuri din astea si ajung si eu guvernator 
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minune jocului, fiind vorba in cele din 
urma de o adaptare a unei benzi dese¬ 
nate. Cell-shading-ul este o tehnologie 
care nu a fost folosita aproape deloc in 
jocurile pe PC, dar a dus la 
cresterea considerable a 
faimei unor titluri de console. 
De asemenea, din cate stiu 
eu, este primul joc cu o te- 
maticS ceva mai serioasS si 
mai violent^ in care este fo- 
losit cell-shading-ul, cei de la 
Ubi avand astfel meritul de a 
scoate pe piaja un produs ori¬ 
ginal, lucru destul de rar intalnit in 
ultima vreme si surprinzator dato- 
rita faptului c5 vine de la o com- 
panie atat de mare precum Ubi. 
Asemanarile cu benzile 
desenate nu se opresc aid, XIII 
introducand pe langa cell¬ 
shading $i alte cateva ele- 
mente grafice specifice 
comics-urilor. De exemplu, 
imparfirea ecranului in mai 
multe ferestre in momentele 
cheie ale jocului, pentru 
a-\\ atrage atenjia asupra 
unor evenimente 
importante sau pentru 
a-|i indica obiecte de 
interes vital pentru misiu- 
nea pe care trebuie sa o 
duci la capat. Faptul ca 
toate acestea se intam- 
pia in timp real si 
chiar ifi dau senzatia 
c3 esti intre paginile 
unor comics-uri este 
intr-un asemenea hal de 
impresionant prin ori- 
ginalitatea ideii si rea- 
lizarea sa de excepfie, 
incat nu pofi decat 
sa ramai cu gura 
c3scata si s3 ifi pro- 
miji c3 data vii- 
toare cand o sa te 
intalnesti cu cei 
responsabili o 
sa le strangi 
mana si o s3 
le spui 

"saru'mana". 




Elementele grafice de genul 3sta nu 
se rezuma doar la a incanta ochiul, ci se 
doresc a fi un element de gameplay im¬ 
portant. Astfel, pe langa diversele feres¬ 


tre ce iji sar pe ecran in timpul jocului, 
producatorii au introdus si alte cateva 
gaselnife, cum ar fi de exemplu faptul ca 
sunetele facute de inamici, in timp ce se 
deplaseaza prin nu-s' ce baza secreta 
uitata de lume, nu numai ca le auzi, dar 
le si pofi vedea (o alta asemanare cu 
benzile desenate). 

Din pacate, tot arsenalul 3sta de 
inovajii si idei preluate din comics-uri, 
desi sunt extrem de simpatice si 
impresionante din punct de vedere 
grafic, au un impact mult prea mic 
asupra gameplay-ului propriu-zis. 
Misiunile "sub acoperire", in care ar 
trebui s3 fii mai negru decat noaptea si 
mai invizibil decat aerul, se transforma 
in cele din urma tot in masacre 
sangeroase, atata timp cat obiectivele 
misiunii \\\ permit asta. Daca nu, atunci 
e si mai greu. Poji sa te strecori jumatate 
de ora pe langa soldajii inamici, sa fii cu 
geana pe fiecare pas si sa memorezi 
toate traseele si pericolele posibile... 
Atata timp cat, dupa zece minute in care 
orice ninja fi-ar spune "frate!", totul se 
duce de rapa pentru ca un gigel te-a 
zarit cu coada ochiului si trebuie s3 iei 
TOTUL de la iNCEPUT, mullumita 
sistemului de salvari absolut cretin, 
singurele victime ale jocului vor fi nervii 
tai. E un lucru curios, pentru c3 in 
demo-ul lansat acum ceva timp exista o 
optiune de QuickSave, pe cand in 
review copy-ul testat si aprobat de Ubi, 
opfiunea aia salvatoare a disparut cu 
totul. 

Asta si alte cateva mici, dar extrem 
de agasante probleme ale jocului (cum 
ar fi faptul ca uita sa imi salveze 
modficarile aduse in profil) scot in 
evident minusuri din gameplay pe care 
altfel le-am fi trecut usor cu vederea. 

VlB W 

Chiar dac3, in cele din urma, 
gameplay-ul oferit de XIII se foloseste 
prea pufin de inova|iile introduse de 
producatori, iar povestea, desi potrivita 
pentru niste benzi desenate, este mult 
prea pu(in elaborata pentru un joc cu 
preten|ii, cei de la Ubi au reusit s3 
scoata pe piaja un joc plin de stil, 
original, care se situeaza undeva 
deasupra majoritajii FPS-urilor aparute 
in ultimul timp. Daca asta este suficient 
sau nu, depinde numai de voi... 


■ Mrtza 





Asta e 
moda 
acum: nici 
un joc fara 
spitale, 
flashback- 
uri si 
droguri 
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"■ B Dupa cum va spuneam in numarul tre- 
cut, a dat peste mine mania jocurilor de 
colectie. Adic3, Tmi dau seama ca multe 
dintre jocurile vechi sunt mult mai faine 
decat jocurile noi ce apar acum zi de zi. 
Dupa ce m-am distrat cu Turok 2 de 
nici nu Tmi d5deam seama cand trecea 
timpul, am pus repede mana $i pe urma- 
torul joc full oferit de prestigioasa revista 
LEVEL. $tiu, reclama mascata, dar me- 
rita. In momentul in care Mike mi-a r3pit 
Turok-ul $i mi-am $ters lacrimile, am 



il iiiii 


ir 
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cerut Re-Volt. $i a inceput demenfa vitezei prin tot felul de trasee, unul mai nebun $i 
mai periculos decat celalalt. La prima vedere a interfefei dragute $i copilare^ti am fost 
un pic derutat. Nu $tiam ce se vrea sa fie, dar am dat Tnainte. Niciodata nu voi mai 
judeca un joc dupa coperta, mai ales jocurile vechi pe care la vremea lor nu le-am 
avut in mana. 

Dar am $i ajuns la o concluzie grea $i nasoala. Sunt hotarat ca cel pufin trei-pa- 
luni sa nu mai joc nici unul dintre jocurile acestea vechi $i dragute. Nu de alta, 
dar s-ar putea sa raman cu ni$te sechele $i sa privesc 
tot ce apare prin prisma deformata a unui jucator venit 
din 2000, de la jocurile cel putin interesante $i pline 
de feeling, la cele din ziua de azi, searbede $i frumos 
stralucitoare. 

Teleghidarea sau controlarea la distanta 

Poate singurul defect al acestui joc este lipsa unei 
povesti care sa stea la baza gameplay-ului. Din ne- 
fericire, nu ai alt scop declarat decat acela de a castiga 
cursele si atat. As fi vrut atat de mult sa fi intrat Tn pielea 
pitrcilor ce dau din pedalele ma^inufelor acestea care 
ne-ar fi Tncantat copilaria prin '86-'87, pe cand eram 
noi mici - sau cel putin eu. Jin minte c3 Tmpreuna cu 
prietenul meu cel mai bun am distrus o masinutS cu 
geamuri fumurii si motoras doar pentru ca mult iubitul 
meu tata mi-a explicat ca merge pe principiul: "Vezi tu, 
MihSitS... acolo la volan e un pitic mic, mic, care d5 
din picioare pana oboseste pentru a face marina s3 
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mearg3 cat mai departe." Impreuna cu 
individul de care v-am spus mai sus am 
luat ditamai cataroiul si am spart 
masina. UrmStoarea s3pt3man3 am 
plans de se scuturau c3m3sile pe noi 
crezand c3 am omorat prin strivire 
piticul ce ne Tncantase atata vreme. 

Asa c3 as fi vrut mult de tot, m3car 
in amintirea lui Mitic3 (piticul cu 
pricina), sa fiu un asemenea piticot 
r3zvr3tit, care s3 se ia la intrecere cu 
restul amicilor sai prin drumurile de praf 
f3cute in curtea grSdinitei nr. 1 3 de 
Iang3 Patria de c3tre insensibilii lor 
stapani. 

Oricum, scopul declarat al jocului 
este s3 faci cumva s3 ajungi pe locul 
intai. Nu conteazS c3 vei lua niste 
power-up-uri cu rachete sau cu pungi cu 
ap3, trebuie s3 iesi neapSrat pe locul 
intai. De fapt, nu chiar pe primul loc, 
pentru c3 primele dou3 competei sunt 
pentru locul trei si doi, dar m3car pentru 
amorul tau propriu. $tii c3 mai incolo vei 
da de greu si trebuie s3 faci cum stii mai 
bine pentru a termina in puncte. 

Toate masinile ce apar in acest joc 
isi g3sesc corespondent si in lumea re¬ 
als. Modelele de care ai parte in prima 
parte a jocului sunt cele de la categoria 
mic3, sau buget redus. Nu prea stiu ele 
prea bine care este diferenta dintre 
accelerate si vitezS maxim3, grip sau 
greutate. Tot ce stiu este ca nu sunt cele 
mai bune, dar trebuie s3 meargS cat mai 
bine, cat mai mult si cat mai repede. 

Dup3 ce vet trece de prima parte a 
jocului, veti b3ga de seam3 c3 garajul 
vostru s-a umplut cu alte cateva cutii din 
care stau s3 sar3 niste monstri sacri ai 
coridoarelor scolilor, cu preturi cuprinse 
intre 400 si 800 de dolari. Trebuie s3 ma 
credeti pe cuvant la chestia asta, pentru 
ca am cautat cateva dintre masinile 
respective si mi-a cam stat ceasul cand 
am vazut ca m-ar costa salariul pe zece 
ani dacS as vrea doar una dintre ele. Ca 
s3 nu va spun ca am gSsit masinute 
teleghidate ce mergeau pe benzinS si 



Aaaa... Luminite? 


Wait for me, guys! 

foloseau nox. Presupun cS nu trebuie sS 
vS spun la ce preturi fenomenal de 
exorbitante se vand ele. Mii si mii de 
dolari. Nebuni la cap americanii astia. 

La zoo 

DacS nu vedeam cu ochii mei, nu 
credeam. AdicS sS pot s5 mS dau cu ma- 
sina printre labele leilor si printre lianele 
maimufelor? Asa ceva este de necrezut. 
DupS ce c3 am fost debusolat de la 
primul traseu, cand a trebuit sa m3 bag 
prin tot felul de canale, atunci cand am 
inceput s3 m3 dau prin observatoare 
spatiale si prin gradini suspendate, am 
zis c3 asa ceva nu este adev3rat. Tra- 
seele sunt tot atat de inedite pe cat de 
putine jocuri simulatoare de masinute 



teleghidate s-au f3cut. Sunetele sunt pe 

Titlu 

Re-Volt 

m3sura traseelor si pe m3sura masinilor, 

Gen 

Arcade 

iar armele pe care le culegi de pe drum 

Producator 

Acclaim Ent., Inc. 

sunt spectaculoase, mai ales c3 interac- 

Distribuitor 

Acclaim Ent., Inc. 

tioneazS cu mediul inconjurStor. Din 

Ofertant 

LEVEL 

punct de vedere grafic, jocul st3 mai 

Procesor 

P 200 MHz 

mult decat bine, se apropie chiar de 

Memorie 

32 MB RAM 

satisf3c3tor. Umbrele masinutelor se 

Accelerare 3D 

minimum 4MB 

z3resc pe marmura de la muzeu, in apa 
de la zoo, in frunzele de la grSdina 

ON-LINE 

www.re-volt.com 


botanic3, in bSljile de prin canale si/ 
mai ales, pe asfaltul incins de soare. Lu- 
cirile real time de pe carcasele din mase 
plastice sunt atat de real time c3 iti iau 
ochii si iti Ias3 gura ap3. Ce mai, este cel 
mai, cea mai si de departe cel mai tare. 
Nu stiu ce puteti vrea mai mult. 

■ Koniec 



.!>. srts 


Wrong Peking way, man! 


Nu da banii pe prostii, 
ia o bita la copii! 
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SoulCalibur II 


www.level.ro 


care sSbii sunt demult 
$i pe care toata lumea le cautS 
din diferite motive. Unii pentru a sclavagi 
lumea, alfii pentru a o dezrobi. Totul 
porne$te in momentul in care te angajezi 
in liga cautatorilor profesioni^ti de sSbii $i 
te pui pe un antrenament de tip monstru. 
Dupa ce Sensei Ca^picS i$i da acordul 


Titlu SoulCalibur II 
Producator Namco 


Distribuitor Namco 

Calitate ★ ★ ★ ★ ★ 
Consola PS2 oferita de 
Computers, tel. 021-345.55.05 


Excalibur duce lumea in 
spinare 


Un lucru apoximativ nou, jo- 
cul Ssta cu bStaie se bucura de o 
poveste. AdicS se poate juca $i 
de unul singur, fSrS a fi nevoit sS ii 
dai la poponej Al-ului fSrS nici un 
motiv. A$adar, povestea se 
infiripeaza incet-incet intr-o 
consonants istorie plina de 
aventuri fantasmagorice, de 
alegoria moarte-nunta din 
Toma Alimov $i de aliterajii 
pline deting-tingul 
sSbiilor $i bastoanelor 
de bambus. ToatS 
balacSria se contu- 
reazS in jurul exis- 
tenjei a douS sSbii 
complementar 
suplimentare 
una alteia $i 
viceversa, una 
ce |ine cu aia 
buni -tu -$i 
alta, cea de-a 
doua, ce line cu 


pentru plecarea ta in lume... pled in lume. 
Pe drum te intalne^ti cu unele personaje 
cunoscute deja noua din minunata 
noastrS subcultura na|ional-oral5, de 
genul: Spanul, Zmeul Zmeilor, Verde 
Imparat, dar $i lleana Cosanzeana sau Cei 
Trei Crai de la RasSrit. Dupa ce fiecSruia ii 
vei administra o bataie sora cu restul 
lumii, vei pune mana pe ni$te experien|e 
cifre care te cresc in grad. Astfel, cu cat 
;i capata mai multa experien|S, cu atat 
mai mult vei fi recunoscut de lume pe 
unde te vei duce. Lumea, dupa cum am 
mai spus, este toata pusa pe caftealS, chit 
cS vor sa te inve|e ceva sau doar vor sa i|i 
captu^easca fundul pentru vremurile 
cacScioase ce vor sa fie. 

Grafica este extraordinary. Ma mir 
cum de mai puteam juca SoulCalibur II 
cand eram inconjurat de toate minunStiile 
alea grafice. Mii de lumini|e luminau 
luminos primprejur, sute de sclipirici 
sclipiriceau cand se plezneau armele intre 
ele $i pumnii in falci. Sunetele erau pe 
potrivS, iar tot jocul este magnific. 


Evil rulz 


Din pScate, nu po|i juca pe partea 
Evil nici daca vrei. Po|i sa faci doar ce este 
bine $i frumos. Partea malignS din tine 
poate ie$i la iveala doar cand ii vei da 
omorul surorii mai mici sau lui Sebah. C5 
saracul Sebah nu le are nicicum la partea 
cu bataia. $tie doar sS dea indica|ii $i sS 
mSnance semin|e. Dar asta este, ^i trebuie 
s5 ne descurcSm $i cu asemenea 
incompeten|i caftangii. 

■ Koniec 


> 


Clona Tekken 


rupe gura 
targului 


Este timpul pentru o bataie universal^. 
Te-ai sSturat ca bSie|a^ii de prin fa|a 
blocului sa faca mi^to de tine cand te 
vSd? Te-ai sSturat ca fetele de la $coala 
facS mi^to de tine cS vorbe$ti numai si 
numai despre jocuri pe calculator $i giga 
de RAM? Te-ai saturat sa vezi la televizor 
cum se cheltuie o gramadS de bani pe 
campanii de promovare a unei constitu|ii 
pe care nu o cuno^ti, dar trebuie sS o 
votezi? Te-ai saturat sS mergi cu 
autobuzul $i sS fii inconjurat de babe ce 
vorbesc doar despre medicamente, 
opera|ii $i despre copiii lor fenomenali $i 
emigran|i? Te-ai sSturat sS nu te saturi de 
calculator $i sa vrei mai mult decat oricine 
altcineva? Te-ai saturat sa tot a^tepli 
Mortal Kombat 15 pentru a te descSrca? 

Ei bine, a venit momentul s3 urli din 
tot esofagul, s3 pui mana pe par, sa ie$i in 
stradS $i sa faci legea cum $tii cel mai 
bine: printr-o baie de sange $i incurcaturi 
de mate. 
























larna asta 


CHIB 


|# 

PRO 


UltraPRO 

Computers 


te tin lipit de calculator 
.de noul tau calculator! 





Sistem complet 


1990 $ . 




procesor boxed Intel Pentium 4 2400MHz, FSB800, HyperThreading, boxe Genius 5.1 Home Theater, carcasS Chieftec Miditower, 

Combo DVD-ROM+CDRW LG, floppy, fax modem Rockwell, HDD Seagate Barracuda 7200.7 SATA 120GB, 8MB buffer, placS de bazS Gigabyte i875, 
memorie 512MB (2xKingmax DDR400), monitor TFT 19” AOC LM919, OS Microsoft Windows XP Home, placS video Gigabyte Radeon 9500, 
tastaturS+mouse wireless Genius 2.4G 



/IOC 

EYES VALUE 

2 x monitor TFT 19" AOC LM919 


GIGABYTE 

3 x placa de baza Gigabyte IK-1100 


Aboneaza-te pana la 10 februarie 2004 pe un an de zile la revista CHIP 
§i unul din premii poate fi al tau. 
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Pro Cast: Sports 
Fishing Game 


Sebah ne-a prezentat Tntr-un num3r 
mai vechi Pro Bas Fishing 2003. Era 
acea aberafie de joc in care, ca $i in 
realitate, vedeai ce se TntamplS cu mo- 
meala in apS. Eu am pescuit mult la via- 
ta mea, Tns3 niciodatS nu m-am gandit 
s5-mi montez o camera de luat vederi 
pe fir. Poate e o idee buna. Plus c3 ar 
veni $i mai mul{i pe$ti, cS doar se vad la 
televizor, nu? MScar aceastS variants de 
Xbox este ceva mai realista, in sensul ca 
plimbi momeala pe la botul animalului, 
Tnsa acesta se uitS extrem de nep5sator. 
A^adar nu prinzi nimic... exact ca-n rea¬ 
litate. Pofi sS pui tu momeala lu' pe$te 
cS cei tScufi se vor plimba pe langS ea 
ca boul pe langa friptura. DacS vrei in 
schimb sS te simti bine, te pofi plimba 
cu harta $i admira pixel shader-ele, 
vertex-urile $i momelile din geantS. 
Problema este ca jocul poate deveni 
pentru unii obsesiv. Incredibila 
indiferenfS a rapitorilor poate determina 
aparifia dorinfei de a le trezi un senti¬ 
ment, ceva... mScar fricS. Cum stocul de 
bolovani este redus, iar pe mai nu pofi 
merge pentru a lua o du^ca la 


Chemping, atunci poji alege cel mai 
greu $i mai mare blincSr cu care pofi 
incerca sS-i iei cu japea. Sa nu te mire 
faptul cS Al-ul pe^tilor nu este surprin- 
zator de reu$it, nici ca voblerul tau 
aduce mai mult a avion decat a pe$te. 
Ceea ce ar putea sS te mire dupa vreo 3 
ore este faptul cS ai prins o fafS, de fapt 
cel mai mic pe$te din tot lacul, pe care 
din spirit civic Tl arunci inapoi. Cats 
veselie, disperarea a luat sfar^it... m fine. 
Te poti apuca acum sS incerci a-i prinde 
pe cei mai mari. $i pac, lansezi, ifi 
arunci $i camera de luat vederi, $i dS-i, 
trage, fafaie voblerul .. Ca de obicei, 
nimic! 


■ Locke 


Titlu 

Pro Cast: Sports 
Fishing Game 

Producator 

Capcom 

Distribuitor 

Capcom 

Ofertant 

Best Distribution 
tel. 021-345.55.05 

Calitate 

★ ★ 

Consola Xbox oferita de 

Best Computers, tel. 021-345.55.05 



TFLAMfNGO 


IfFLAMrNGO 


fFLAMfNGO 


r FLAMtNCO 


Trimite talonul pana 
pe data de 
1 ianuarie 2004 $i 
poti castiga unul 
dintre acesti 9 mausi 
testati in revista! 
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Disney’s Magical Quest 2 



m u u A fost odata ca niciodatS un nene care 
^ conducea o ambulant. In timpul liber 
desena. Intr-o buna zi a desenat un 
$oarece pe nume Mortimer. Cu timpul, 
Mortimer a devenit Mickey, iar nenea a 
devenit bogat. Aparent f3r3 nici o legS- 
tur3, in spatiul carpato-danubiano-pontic 
exista un popor care-i a^tepta pe 
cona|ionalii celui care conducea 
ambulanta. Motive ar fi fost destule. Ve- 
cinul Vasile voia inapoi cazanul de JuicS 
luat de ni^te indivizi pe care nu i-am 
a$teptat, dar care totu$i au venit. 
NevastS-sa, leica Safta, voia sa-$i mai 
vada vitica arestatS cu ocazia marii 
colectivizSri din '53. Eu, mai umil, satul 
de „Nu zaief", il voiam pe Mickey 
Mouse. $i o ciungS daca s-ar fi putut. 
N-a fost sa fie. 

Cincisprezece ani mai tarziu, Mike 
(macar numele e de american) mi l-a 
adus pe Mickey. Nu la televizor, ci pe 
CBA. Ce am vazut in momentele 
imediat urmatoare a fost o ciorba tipica 
Disney Interactive. Se ia un individ care 
muste$te de rea-vointa (in cazul nostru 
Baronul Pete) $i i se da un castel in 
gestiune, ce va fi folosit pentru 
„adapostirea" unei fecioare ($oricica 
Minnie), rapita chiar de sub nasul unui 
alt individ, de data aceasta plin de 
intenfii bune, dar mai mototol. Acest din 


urma perso¬ 
na j este 
Mickey „The 
Cheese 
Master" 

JvODOOUSE!! 

Bineinfeles ca 
eroul nostru 
este ajutat de 
alfii cael. 

Adica buni la 
suflet. Astfel, 
pe parcursul 
aventurii, ii 
veti intalni pe Pluto, Donald $i ni$te 
fantome aruncate in strada de catre 
pezevenghiul de Pete. Drumul catre 
feciorelnica Minnie $i, inevitabil, catre 
infamul Pete este plin de primejdii 
(intruchipate de ni$te carcaieci agresivi) 
$i strabate, in ordine cronologica, un 
circ, o jungla, o casa bantuita $i castelul 
lui... Pete. Din fericire, Mickey are 
solufia. Ajutat de un aspirator magic, de 
un costum de speolog $i de un cal, 
folosit ocazional ca un tun (nu 
indraznesc sa ma intreb ce folose^te 
drept obuze), Mickey imparte dreptatea 
in stanga $i-n dreapta. Din cand in 
cand, apar obi^nuitii „bo$i", foarte u$or 
de infrant (trebuie sa le sari in cap). 
Totu$i, exista o exceptie: un nor care i$i 


va gasi sfar^itul intr-un aspirator 
imprumutat de la Donald. Surpriza cea 
mare a venit la sfar^it cand, inainte sa 
puna mana pe Pete, sarmanul Mickey a 
trebuit sa le mai administreze „bo$ilor" 
o lectie de viafa. Pana la urma, Mickey 
l-a pus la respect pe Pete, in lumea de 
dincolo de LCD a trecut o ora, iar eu nu 
mai vreau sa vina americanii. Vreau sa 
vina francezii sa mi-1 aduca pe Rahan. 
Macar el are cufit. 

■ cioLAIVJ 


Producator 

Disney Interactive 

Distribuitor 

Capcom 

Ofertant 

Best Distribution 


Tel. 021-345.55.05 

Calitate 

a o 



Castigatorii lunii octombrie 


La concursul LEVEL impreuna cu Best 
Distribution, jocul Republic: The Revolution a 
fost ca?tigat de catre Tudor Constantin din 
Timisoara. 

La concursul LEVEL impreuna cu Ubi Soft, 
jocul Chessmaster 9000 a fost ca$tigat de catre 
Trofin Alexandru din la$i. 

La concursul LEVEL impreuna cu 
Thrustmaster, loan Roger-Adrian din Bucure$ti 
a castigat un DVD+RGB Cable. 


Castigatorii sunt rugati sa sune la redactie: 


La concursul LEVEL impreuna cu Vireal, 
Nistor Stefan din Bacau a castigat o pereche de 
ochelari 3D Y-3D. 
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Pot spune acela^i lucru $i despre timpul 
de r3spuns. Aid, ecranul ne love$te cu o 
imagine nou3 o data la 30 de milise- 
cunde. Din punct de vedere „office" pare 
o valoare acceptabil3, ins3 persoanele 
care prefers joacele rapide sau filmele vor 
sesiza un oarecare „delay". 


Penumire: LCD1700NX 
Gen: Monitor Plat 
Producator: Nec 
Distribuitor: UltraPRO Com| 
Telefon: 021-211.70.90 




Calitate: 


IMEC LCD1700NX 


Utilitatea $i spajiul destul de redus 
pe care un monitor mic $i subfirel il 
poate ocupa pe un birou de lucru 
extrem de aglomerat, fie el $i acas3, sunt 
dare, aproape de necontestat. Personal, 
m-am lovit de multe ori de aceasta 
boal3 a birourilor supraaglomerate, cu 
o sumedenie de hartii, hartiufe, amba- 
laje, produse, diferite pl3ci de toate cu- 
lorile, mau$i, telefoane, $i nu in ultimul 
rand monitore. Da, monitoare, mai nou 
m-am indrSgostit de mult iubita funcfie 
pe care tot mai multe pl3ci video o 
ofer3, pe al s3u nume „dual display". 
Dac3 ar fi s3 revin la un singur ecran 
m-a$ simji extrem de „inghesuit". Noroc 
cu diagonalele astea mai mari. C3 veni 
vorba de diagonale mari, ei bine, in 
cazul acestui monitor a$ putea s3 m3 
declar muljumit... deocamdata. Aici 
vorbim de o un ecran cu diagonals de 
17 toli pe care poate fi afi^ata o imagine 
la o rezolufie maximS de 1280 x 1024. 
Cat despre rata de refresh, nu prea 
avem de ce s3 ne legSm. De$i valoarea 
maxima este de 75 de Hz, in cazul 
monitoarelor TFT n-are nici conteazS... 
Ceea ce m3 doare pe mine la aceste 
tipuri de monitoare sunt alte chestii. 
Printre ele s-ar num3ra unghiurile de 
vizibilitate, timpii de rSspuns $i valorile 
contrastului sau a strSlucirii. S3 le Iu3m 
pe rand. 

La unghiurile de vizibilitate intalnim 
valori amefitoare. Valori ale unghiurilor 


de 170 / 170 de grade (vertical / orizon- 
tal) sunt printre cele mai mari de care 
ochiul meu a avut plScerea s3 se bucure. 
Aceste valori sunt datorate unei noi 
tehnologii, „XtraView+ Wide Viewing 
Angle", ce lucreazS din greu pentru a 
incanta intr-un fel sau altul privitorul. Tot 
acela^i privitor (in acest caz, eu) nu prea 
este multumit de valorile pe care le obfine 
la contrast $i strSlucire. Pentru cei mai 
pufin avizafi, eu zic c3 un raport de 300:1 
in cazul contrastului $i o valoare de 
200cd/m 2 Tn cazul strSlucirii sunt doar 
valori medii, cu mici tente spre acceptabil. 



Microsoft schimba macazul 


In grSdina Microsoft incep parteneriat cu compania SiS, 
s3 se simt3 mi$c3ri in ceea ce prin care aceasta din urm3 se 


prive^te viitoarea consolS 
Xbox2. Primul pas a fost 
f3cut prin renunfarea la pro- 
cesoarele Intel, ce vor fi inlo- 
cuite cu unele fabricate de 
c3tre IBM, iar al doilea pas 
const3 Tn inlocuirea chipset- 
urilor grafice de la NVIDIA cu 
unele de la ATI. $i la capi- 
tolul chipset-urilor I/O (in- 
trare/ie^ire) Microsoft dore^te 
s3 fac3 schimbSri. in acest 
sens s-a realizat un 


oblig3 se produc3 cipuri cu 
acest rol. 




Noi orlzonturi pentru distributia SuSE 


Contra sumei de 210 
milioane de dolari, compa¬ 
nia Novell s-a ales cu dis¬ 
tributia SuSe, una dintre cele 
mai utilizate distribufii Linux 
din Europa. in urma acestei 
manevre, compania IBM a 


Ca urmare, varianta 9 va fi 
ultima distribute produs3 de 
Red Hat, care se va rezuma 
de-acum doar la variantele 
„pe bani". 


devenit brusc interesat3 $i 
deja a promis c3 va s3ri cu 
50 de milioane de dolari - 
investitii in compania Novell 
Bineinfeles, aceastS opera- 
tiune nu d3 prea bine in 
ochii celor de la Microsoft 


m 

m 


lSuSE 


sau ai celor de la Red Hat. 
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Logitech Z-68Q 5/1 Multimedia Speakers 



Denumire: Z-680 




Producator: Logitech 

f . . . 11 

^^stribuitor^^lamingo^Comgutor^ 
Telefon: 021-222.50.41 




Calitate: 


Senzafii peste senzafii, emotii peste 
emotii $i amintiri peste amintiri. Acestea 
au fost efectele pe care le-am simtit Tn 
momentul in care am dat frau liber sute- 
lor de wati pe care acest sistem audio Ti 
trimitea „nervos" inspre mine. De unde 
atat entuziasm? Ei bine, in secunda doi 
mi-am adus aminte de o anumita zi din 
viafa mea, tr3ita cu ceva ani in urma, zi 
in care, impreuna cu cafiva amici, m3 
aflam in fata unei scene imense, plina de 
fum $i lumina, scenS pe care o anumita 
formatie presta la greu. In acel moment 
simteam ca prind aripi. Era absolut de- 
mential. Era un sound pe care il perce- 
peam cu tot corpul. Vibra absolut tot. 
PanS $i pantalonii de pe mine. Acela^i 
efect l-am intalnit $i in cazul acestor 


Logitech Z-680 dispune de un control 
center, prin intermediul cSruia se pot 
configura divert parametri de auditie, 
selectarea intrarilor audio, aplicarea de 
efecte (MPEG, Dolby Pro Logic II Movie, 
Dolby Pro Logic II Music, 6 Channel 
Direct, Stereo x2 sau Stereo) $i, bine- 
infeles, ce e mai important (mai ales 
pentru vecini): volumul general. Tot pe 
acest control center se mai gSsesc un 
conector pentru ca$ti $i un buton cu rol 
de Power/Stand-by. Controlul de la dis¬ 
tant al acestor parametri se poate realiza 
prin intermediul unei telecomenzi ce 
insote^te sistemul. Raspunsul in frec- 
venja al lui Logitech Z-680 este cuprins 
intre 35Hz $i 20kHz. Din fericire, pretul 
prohibitiv al acestui sistem de sunet ii va 
salva pe multi vecini de la surzenie. 


pick hammer-e etichetate discret cu 
logo-ul firmei Logitech. Intr-adev5r, nu se 
compart (ca putere) cu boxele pentru 
concerte, ins3 pentru un apartament este 
deja mult prea mult (indiferent de cat de 
intelegStori ar fi vecinii)! 

Logitech Z-680 pompeaza 188 de 
wati din subwoofer, cate 62 de wati din 
fiecare satelit $i 69 de wati numai din 
speaker-ul de centru. Bineinteles, aceste 


de-a dreptul incredibila. Un alt lucru in- 
teresant il reprezinta faptul ca acest sis¬ 
tem audio poate fi conectat simultan la 3 
surse de sunet, accesate la o simpla apa- 
sare a unui buton. 

Spre deosebire de foarte multe 
sisteme audio din aceasta categorie, 


valori reprezinta puterea reala (RMS). 
Calitatea incredibila a sunetelor se dato- 
reaza in special satelifilor care, gratie 
modului in care sunt construiti, redau o 
gama larga din spectrul frecventelor 
inalte $i medii. Z-680 poate fi conectat 
atat la computer, cat $i direct la un DVD 
Player. Datorita decodorilor hardware 
Dolby Digital, Dolby Pro Logic II $i DTS 
inclu^i, se obtine o experienta surround 



Se acorda recompense., 


... celui care va oferi in- 
formatii utile in trimiterea „ta- 
tucilor" viru$ilor MSBIast $i 
SoBig la inchisoare. Dupa 
cum se $tie, ace$ti virusi au 
provocat pierderi 
financiare semnificative la 
nivel mondial. Recom- 
pensa oferita de catre 
Microsoft ajunge la 250 
de mii de dolari. Alaturi de ^ 
Microsoft, la „vanatoare" 
iau parte institute ca FBI, 
Interpol $i Serviciile Se¬ 
crete Americane. Dintr-un 


raport intocmit de catre FBI 
reiese faptul ca Biroul Fe¬ 
deral define indicii care pot 
duce la prinderea fapta^ilor. 



Intel iese la rampa cu un nou chipset 


Compania Intel a 
dezvaluit numele viitorului 
chipset ce va substitui 
actualul i875P 
(Canterwood). Preconizat sa 
apara candva in prima 
jumatate a anului viitor, noul 
chipset (Alderwood) va oferi 
suport complet atat pentru 
procesoarele Intel Prescot, 
cat $i pentru memoriile 
DDR2 in format dual¬ 
channel. Conform roadmap- 
ului Intel, se preconizeaza ca 
in 2005 sa apara $i chipset- 


ul Lakeport P, care va oferi 
suport pentru viitoarea 
generate de procesoare 
Tejas, pentru al c3ror 
contact cu placa de baza 
este utilizat sistemul LGA 
775 (Land Grid Array). 
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2.4 GHz QLP Parabolic Antenna 

AOs. 



La ora actuals, prejul dispozitivelor 
din domeniul transferurilor de date pe 
distance mari se ridicS la asemenea sume 
incat nu oricine se poate apropia de asa 
ceva. Aici m5 refer la transferuri de date la 
viteze foarte mari (de exemplu, prin fibra 
optica). Din momentul in care s-a desco- 
perit aceasta tehnologie a Tnceput o ade- 
varata revolufie in domeniu. Din pacate, 


reversul medaliei consta in costurile 
ridicate ce trebuie suportate in cazul in 
care se recurge la un astfel de tip de cone- 
xiune. Cu firele de cupru situafia sta oare- 
cum altfel. Costurile sunt mult mai mici si 
viteza de transfer este acceptabila, insa 
distanta, „barierele" ce pot interveni in 
timpul instalarii cablurilor si durata scurta 
de viata sunt probleme care nu pot fi 
rezolvate. 

O varianta ceva mai eleganta, din ce 
in ce mai utilizata si pe la noi, este folosirea 
undelor radio pentru transferul de date. 
Despre astfel de echipamente am mai avut 
ocazia sa vorbesc in LEVEL, insa de fiecare 
data a fost vorba de echipamente standard 
folosite in diferite incaperi, cu raza de aco- 
perire de 300 - 350 de metri. Ce ne facem 
totusi in situatiile in care dorim sa ne Ieg3m 
la o re{ea formata din PC-urile colegilor de 
scoala sau de munca, colegi aflati la o 
distanta de cafiva kilometri? In prima faza 
pare o chestie destul de complicata. To¬ 
tusi, situatia e mult mai simpla decat pare. 
Pentru inceput avem nevoie de doua 
Access Point-uri si de doua antene. In ceea 
ce private Access Point-urile, acestea 
trebuie doar sa stie sa funcfioneze in mod 


Inter Building sau sa stie Bridging, adica sa 
Stie sa cornu nice intre ele. Ratele de 
transfer pot varia in functie de standardul 
in care lucreaza. Spre exemplu, AP-urile ce 
folosesc standardul IEEE 802.11b pot 
furniza rate de transfer de 11/22 Mbps, iar 
cele cu IEEE 802.11 g merg la o rata 
maxima de 54Mbps. 

In ceea ce priveste antenele externe, 
exista modele si modele. in cazul de fata 
avem la dispozitie o antena parabolica ce 
functioneaza pe frecventa de 
2150 - 2700 MHz, cu un castig de 24 
dBi. La o asemenea valoare, distanta 
medie pana la care aceasta antena poate 
functiona optim este de 30 de kilometri in 
linie dreapta, fara obstacole in cale. 

Cu alte cuvinte, antena asta este 
perfecta in cazurile in care... „cables 
simply won't do". 


Denumire: CA PG24 

Producator: California Amplifier 
Distributor: Elsaco Electronic 
Telefon: 021-336.48.89 




Calitate: 




3D Sound Stereo 
HeadPhones 


Gusturile in materie de 
muzica nu se discuta. Unora 
V le place un anumit gen, altora 
le place un volum mai ridicat. 
Indiferent de categoria din care 
face parte, a fost oarecum rugat 
de paring sau de colegi sa „dea 
naibii mai incet", sau sa renunfe 
la unele jocuri. Rezolvarea 
acestor probleme apare cu 
ajutorul acestei simple perechi 
de ca$ti, care se pot ajusta in 
functie de „textura" capului. 
Pentru comunicare se poate 
apela la microfonul inclus, 
uneori de un real folos. 


Denumire. 3D Sound HN-750V-L 


Lai mixiisx snwKm 



„transparent3" 
este din ce in 
ce mai utilizat 
(mai ales in 
1 political. Ace- 
lasi cuvant caracterizeaza si 
aceasta carcasa, de o transpa- 
renta incredibila - sistemul din 
interior poate fi analizat pana in 
cel mai mic detaliu. Cireasa de 
pe tort o reprezinta manure din 
material textil ce insotesc 
aceasta carcasa. Cu manusi, 
deci, $i fara amprente pe „trans- 
panenta". Cam ca in politica... 


Gen: Naked PC 


Producator: KME 


I II ' IIII ii ■ 



Logitech ClickSmart 
880 


Indiferent de 
r condifiile de 
lucru, calitatea 
| imaginilor r3- 
mane neschim- 
bata. Datorita senzorului CCD 
de 2,1 megapixeli se pot realiza 
fotografii „de familie" la o rezo- 
lufie maxima de 1700 x 1235 
dpi. Imaginile pot fi stocate in 
memoria interna de 8 MB si pot fi 
vizualizate mai tarziu pe ecranul 
LCD inclus. Camera poate fi folo- 
sita si pe post de Web Cam, caz 
in care devine foarte utila in tim¬ 
pul unei conversatii pe Internet. 


Denumire: ClickSmart 820 


EaEESESEra 


Telefon: 021-222.50.41 






Calitatea ima¬ 
ginilor difera de 
la un producator 
de tunere la al- 
tul. In cazul de 
fata calitatea 
imaginii este acceptabila. Cea 
mai tare chestie este noua tehno¬ 
logie S.R.P.O. (Schedule Recor¬ 
ding in Power Off mode) - func¬ 
tie ce opereaza numai pe un PC 
ce stie sa „hibemeze" (cu WinXP). 
La o ora „t", softul se activeaza, 
pomeste PC-ul, inregistreaza ce 
are de inregistrat, dupa care 
readuce PC-ul in starea de somn. 


Denumire: Xpert TV-PVR PCI 


Gen: TV Tuner 


Producator: KWORLD 


[ 


53 


Telefon: 021410.99.48 




I7FH ' 

Calitate: 

El H 

Calitate: 


Calitate: 
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Hardware 


CineMAU 1 aproape perfect 


Experienfa Tnghesuielii $i a semintelor 
omniprezente Tn salile de cinema va fi de 
acum complet diferita, fnlocuind scaunele 
uzate $i prea putin comode cu Tncantarea 
totoliului cu sprijinitoare de picioare (vreo 
4 perne sau masufa de cafea) din sufra- 
geria home-ului propriu $i personal. $i 
pentru c2 aceasta invenfie era musai s3 
aiba o denumire pentru elogierea sa in fata 
vecinilor, i s-a spus simplu „Home 
Cinema". Ulterior i s-a adaugat si con- 
troversatul Theater. Din multitudinea de 
produse dedicate acestui gen de petrecere 
a timpului pe care nu ?l avem, am ales spre 
detaliere o mandrefe de boxe JBL cu o 
aroma de sistem mai exotica: Harman/ 
Kardon. Dupa achizitionarea unui nou 
film DVD, cei mai multi dintre noi se reped 
acasa sa 1 1 introduca Tn unitatea dedicata 
acestui scop. In cazul nostru este vorba 
despre numita DVD25. Spre deosebire de 
un player obisnuit, Tn cazul acesteia 
Tntalnim optiuni ceva mai rafinate (VCD, 
DVD, CDA si MP3). Pentru a stapani toata 
herghelia de functii ale acesteia, ni se pune 


la dispozitie un ecran LCD ce afiseaza 
mandru toti parametrii functionary 
parametri a caror setare se poate face usor 
cu telecomanda iluminata (lucru util Tn 
Tntunecimea camerei). Odata decodat, 
semnalul este trimis spre un aparat cu 
functii de procesare atat pe partea de 
sunet, cat si sub aspectul video. AVR2550 
este produs de aceeasi companie 
americana (H/K) si nu este nimic altceva 
decat un „mic" amplituner. Chiar daca la 
vederea conectorilor sai va poate apuca 
ameteala, nu e cazul sa panicati. Manualul 
ce-l Tnsoteste poate concura cu succes 
dictionarul limbii romane (DEX). Ca si Tn 
cazul unitatii DVD, controlul se face de la 
butoanele de pe panoul frontal, dar si din 
telecomanda; optiunile sunt Tnsa ceva mai 
multe aici. Decodarea audio include 
Dolby Prologic, DTS si Logic 7, iar daca va 
plictisiti de film putefi asculta posturile de 
radio preferate de pe frecventele FM sau 
AM. Pentru a va da seama la ce este util un 
astfel de aparat, lista cu dispozitive ce pot fi 
conectate la el confine DVD, CD Player, 



casetofon sau orice alt dispozitiv digital sau 
nu. Pe partea audio, cele doua piese 
menfionate se bazeaza pe un set de boxe 
JBL 5.1, cu o putere amefitoare de 350 de 
wafi si o fidelitate de invidiat. in ciuda veci- 
nilor (sau de dragul lor), aceste scule va vor 
tintui cu siguranta Tn fata televizorului. 

■ BogdanS 


Denumire: AVR2550 ♦ DVD25 ♦ SCS20 
^en^ta^cu^DV^^Ia^er^MTUjjte^bo)^ 
Producator: Harman/Kardon ♦ JBL 
Distribuitor: Flamingo Computers 
Telefon: 021-222.50.41 
Pref: 39S-*-429-»419 EURO (far3 TVA) 
Calitate:_ 


^ Plustek 

The Ultimate in Office Imaging 

Vrei un scaner bun? 
Alege un Plustek 


















Hardware 



U u m Dac3 ar fi s3 analiz3m pufin istoria 
^ computerelor din momentul in care au 
luat na^tere $i pana Tn ziua de azi, am 
ramane muji de uimire la cate chestii 
interesante am afla sau cate faze le-a 
debitat unora imaginafia pana s3 se 
ajunga la formele $i tehnologia actuale. 
Bineinjeles, acestea nu se vor opri aici. 
Datorita tehnologiilor de care dispunem, 
viteza de dezvoltare a crescut 
considerabil. 

Ca tot ziceam de lucruri vechi, unul 
dintre componentele de baza in interfaja 
om - marina este mausul. Primul astfel 


de dispozitiv a luat na^tere in anul 1964, 
era construit din lemn, afi^a o forma 
patrajoasa $i avea in dotare un singur 
buton. Principiul de funcfionare era 
oarecum asemSnator soriceilor cu bila 
de astazi. Diferenja era ca nu avea in 
dotare bila ?n cauza, ci se folosea de 
doua rotife ce faceau contact direct cu 
suprafafa de rulaj. De atunci, mau$ii au 
fost modificafi in fel $i chip, forme, culori, 
numar de butoane $i rotife de scroll. 

Recent a aparut Tnsa o alta specie de 
mau$i, care folosesc o tehnologie noua, 
ce nu mai implica tot soiul de bilute sau 


rotife, mi^carea dispozitivului fiind 
interpretata electronic de un senzor optic 
mult mai precis $i mult mai simplu de 
intrefinut. Tot in ideea de confort au fost 
creafi mau$ii fara fir. Acedia folosesc 
unde radio $i funcjioneaza la distance 
mici. Ce mai, a^tia wireless sunt ca 
lumea, gamerii $tiu de ce! 

$i-acum, gata cu blabla-ul. Fiji pe 
faza, c3 incepe cursa de mau$i optici, 
dar nu va lasaji pe tanjala! (La pagina 58 
este un talon pe care il completati 
poate ca unul dintre ace^ti rozatori 
optici se va lafai pe birourile voastre!) 


CLASA MIIMI 


A4Tech MOP-17 


Rezolufie: 400 CPI 
Num5r butoane: i 
Lungime fir: 180 cm 
Tip conectare: PS/2 


+ culoare 

+ prompt Tn comenzi 
-dimensiune 


Nota LEVEL: 

■■■■■■ 

■ ■ 

6,13 

■JIJ.I.Mf.'fW ■■■■■■■■ 

■ 7,83 


HB1B 


Distribuitor: RHS Compan 


Telefon: 021-331.00.67 


■anai'ja'n^irTrUYjl 


In deschidere, am un mic anunj de 
facut. Pe durata acestui test va recomand 
(daca este cazul) sa scoateti pisica din ca¬ 
mera sau sa o trimiteti la plimbare. Primul 
$oricel ce intra pe scena face parte din 
categoria mini. Acest maus poarta o haina 
albastruie, cu mici elemente argintii, rea- 
lizata de casa de moda A4Tech. Datorita 
dimensiunilor acestuia, se preteaza per- 
soanelor cu maini mai mici sau utilizarii 
impreuna cu un notebook atunci cand ne 
aflam intr-o delegate pe la prieteni. 
Datorita rotitei de scroll foarte silenjioase, 
navigarea pe Internet devine o placere. 
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BenQ MIOI 


Rezolutie: 400 dpi 
Numdr butoane: 3 
Lungimefir: 170 cm 
Tip conectare: USB 


+ design 
+ cablu lung 
- rotita scroll 



Logitech M-RAA93 


Rezolutic: 400 dpi 
Numar butoane: 3 
Lungime fir: Wireless 
Tip conectare: USB 


+ wireless 

+ gentuta de transport 
+ design 


KsassiaH 

B2HRHI 

EBSISBBBSffi 


Teiefon. 021-222.50.41 
Pret: N/A 


6,29 

_7^83 


CLASA ADOLESCENT! 

A4Tech SWOP- 
48 Big Thumb 

Rezolutie: 800 CPI + ergonomie 

Numar butoane: 3 + rezolutie 

Lungime fir: 120 cm + silenfios 

Tip conectare: USB-PS/2 


Nota LEVEL: 


M-fWTTI 


zm 


BBSS 




Teiefon: 021-211.70.90 


Logitech MX31Q 


Rezolutie: 800 dpi + precizie 

Numar butoane: 6 + silentios 

Lungime fir: 170 cm + culoare 

Tip conectare: USB-PS/2 


Nota LEVEL: 


.. 

■J '.,.'...1Li ■ ■■■■■ 




Distribuitor: 


Teiefon: 021-2225041 


UrmStorul concurent face parte din 
aceea^i clasS „mini" datorita varstei 
fragede. TanSr, tanSr, dar voinic. in 
acest caz, concurentul este ceva mai 
rotund la fa{S, are o culoare metalizatS 
$i un nas/buton ce sta tot timpul aprins, 
indiferent daca inainte a petrecut sau nu 
cu prietenii. De$i este cel mai mic maus 
din comparative oferS un feeling plScut 
in folosire, in special in aplicafiile de 
birou. Ml 01 mai areincS 3 frati perfect 
identici, diferenja dintre ei constand in 
culoarea tricoului. 



Ultimul concurent la secjiunea mini 
vine tocmai din Canada. Din punct de 
vedere fizic, ni se confirms zicala cS in 
zonele de munte se trSie^te mai bine. 
Probabil puritatea aerului $i alimentafia 
sSnStoasa au fScut din acest maus unul 
mai deosebit. Are un aspect exterior 
foarte ingrijit, foarte asortat, insa are $i 
unele probleme de zgomot create de 
urechiu$e (probabil a fost urecheat de 
mic). La cate nazbatii a fScut, a ramas $i 
fSrS coditS. Conectarea la PC se face 
wireless, varful codifei conectandu-se la 
un port USB. 



Odata cu acest concurent, trecem la 
o alta categorie de varstS. Aici se observS 
deja alte linii $i o gandire mult mai 
matura din toate punctele de vedere. In 
cazul de fafS avem de-a face cu un maus 
ce a suferit cateva „malformatii" in ceea 
ce prive^te aspectul exterior. Pe una din 
pSr|ile laterale dispune de o mica fantS 
ce permite utilizatorului sS-l struneascS 
mult mai lejer in timpul lucrului. Pentru 
prima oara in maratonul nostru intalnim 
un concurent ce dispune de un adaptor 
ce ii permite sS se conecteze la computer 
fie pe PS/2, fie pe USB. 

MX310 este unul dintre cei mai 
de^tepti soared din aceastS categorie. 
Juriul a fost plScut impresionat de pres- 
tajia sa la probele numarului de butoane, 
a conectarii duale (USB/PS2) $i a capa- 
citSiii de procesare a unei imagini cu 4,7 
megapixeli pe secundS. Amplasarea 
butoanelor laterale este foarte bunS, 
neexistand posibilitatea ca acestea sS fie 
apSsate din gre^eala atunci cand mausul 
este mutat pe sus, la propriu. In acest 
caz, putem trage concluzia ca in jocuri 
sau la navigarea pe Internet MX310 
ob|ine rezultate remarcabile. 
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Microsoft; 
IntelliMouse Explorer 

Rezolufie: 800 dpi + ergonomie 

Numdr butoane: 5 + software 

Lungime fir; 180 cm greutate 

Tip conectare: USB-PS/2 





Distribuitor: Flamingo Computers 


Telefon: 021-222.50.41 




MS Industrial 
MM-BOOT 


Rezolufie: 500 dpi 
NumSr butoane: 3 
Lungime fir: 130 cm 
Tip conectare: PS/2 


+ durabil 

+ rezolutiedinamica 
- design 


Nota LEVEL 




■■Ml 


Distribuitor: ProCA Romania 


■ 6,11 


8,50 


P 

■ 


Telefon: 021-323.82.00 
Prej: 9,13 USD (f3ra TVA) 


Samsung 

OMS3PB 

Rezolufie: N/A + culoare 

Numar butoane: 3 + greutate 

Lungime fir: 180 cm - rotita scroll 

Tip conectare: PS/2 


■■■■■■□-on 

■ZSSESaMMHMMOZlO 

ESHMMMB1B 


Telefon: 021-4343400 


Pref: 9,36 USD (fara TVA) 


CLASAADULTI 

A4Tech 


Rezolufie: 400 dpi 
Numar butoane: 3 
Lungime fir: Wireless 
Tip conectare: PS/2 


+ direct reTndSrcabil 
+ se Tncarca rapid 
- necesita fir la TncSrcare 


Nota LEVEL: 


■ JJ. ' ff.i.HM M 




mmmMum 

HOB 


imraai 


Telefon: 021-331.00.67 


Pret: 24,2 USD (fara TVA 


■ 




La un asemenea nume, avem $i un 
soarec pe masura. Pe cat ii este de lung 
numele, pe atat de mare Ti este $i corpul. 
Intr-adevar, cei cu palmele mari se vor 
bucura din plin sa lucreze cu acest 
maus. Principala lui calitate este 
realizarea unei colaborSri de succes 
de foarte lunga durata Tntre om $i 
marina. Tot la acest concurent avem 
parte $i de o premier^ in ceea ce 
prive^te materialul antiderapant, aplicat 
in zonele cheie. Pozijionarea celor 
dou3 butoane laterale este foarte buna, 
insS sunt mult prea sensibile. 

Datorita aspectului sau, acest maus 
da impresia de putere, de rezistenfa, de 
sobrietate. O fi oare din caza denumirii, 
MS Industrial? O fi oare pentru uz 
industrial? S-ar spune ca acest maus este 
facut pentru lucrari foarte grele. Va 
imaginati probabil un mediu cu mult praf, 
zgomot, frig, umezeala $i cu un individ 
nervos, Tnconjurat de utilaje, care da la 
greu clici pentru ca nu $tiu ce pompa 
hidraulica nu are suficienta presiune... 
Posibil sa existe $i acest scenariu, Tnsa cu 
siguranta acest maus nu te va lasa la greu, 
indiferent de conjunctura. 

Primul lucru care Tmi vine in minte 
cand privesc acest soricel este cuvantul 
graf/e. Nu $tiu exact din ce motiv, pro¬ 
babil datorita formei asemanatoare unei 
siluete feminine. Sau datorita culorii albe, 
cu puternice semnificafii de puritate? Tot 
ce e posibil. Totu$i, acest maus inspira 
incredere. $i pentru a dovedi acest lucru, 
este singurul dispozitiv de acest gen ce 
are o garanfie de 3 ani de zile, ceea ce 
denota calitate $i incredere. Din pacate, 
rotita de scroll este destul de galagioasa, 
in special in momentele in care se 
abuzeaza de bunatatea ei. 


Mda, am trecut la alta clasa. Clasa 
celor mai copfi la minte. Clasa celor ce 
traiesc pe propriile picioare, au un venit 
sigur, cu alte cuvinte, nu depind de 
nimeni. Acesta e avantajul de a fi adult. 
Acest maus este fara fir, are un design 
foarte matur, Tnsa tot nu se poate dezlipi 
de portul USB. De^i baza o are pe PS/2 
$i este wireless, Tn caz de nevoie se 
poate apela la bunul USB sa TI ajute cu 
pufina tensiune pentru baterii. Dupa o 
repriza consistenta de energizant, 
mausul cu forfe proaspete este gata sa 
dea piept cu du^manul. 
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Hardware 


A4Tech 

RFSOP-48 

Rezolutie: 800 dpi + 4 baterii remcarcabile 

Numir butoane: i + receptorul se comporta 

Lungime fir: Wireless ca un inc3rcator 
Tip conectare: USB-PS/2 + confortabil 


Nota LEVEI 


■■■■■■■■CC O 


Telefon: 021-331.00.67 
Pret: 24,2 USD (far* TVA) 


Desi face parte din aceeasi familie, 
RFSOP-48 e ceva mai smecher. 
Constient de faptul cS nu mai vrea s5 fie 
pecetluit cu un fir, el vine in pachet cu 
doua seturi de acumulatori. In acest 
mod, un set este forjat, in timp ce 
celalalt este la realimentat in baza 
wireless-ului, si tot asa. Pentru cS asta 
nu era suficient, mausul nostru $i-a mai 
tras $i o freza ergonomica, sa dea 
exemplu tinerilor fara experienja. 
Distanja maxima in care comunicarea 
intre cele doua echipamente este 
considerate optima atinge 2 metri. 


BenQ M3D1 


Rezolutie: 800 dpi 
Numar butoane: 5 
Lungime fir: Wireless 
Tip conectare: USB-PS/2 


+ feeling 

+ num3r butoane 
pretentios la suprafata 
de lucru 


Nota LEVE 


Performan 


7,25 




Oistribuitor: ProCA Romania 



Spre deosebire de multi aljii, acest 
M301 este unul dintre cei mai eleganji 
mausi care s-au perindat pe podiumul 
nostru. In acest sezon, BenQ a hotSrat 
sS imbrace acest soricel intr-un costum 
ceva mai relaxat, fara prea multe briz- 
brizuri, cu niste culori mai odihnitoare, 
dar in aceeasi m5sur5 foarte cochet. 
Dispozitivul radio de recepfie se 
asorteazS perfect nuanfei, ba chiar mai 
mult, dispune de un beculet ce 
semnalizeaza orice activitate a 
mausului. 


Logitech MX700 

Rezolufie: 800 dpi + design 

Num3r butoane: 8 + precizie 

Lungime fir: Wireless - pret 

Tip conectare: USB-PS/2 


Nota LEVEI 





In cele din urma, am ajuns la ultima 
piesS din puzzle sau, mai bine zis, la vete- 
ranul testului. La modul in care se prezinta 
la capitolul dotSri, design sau ergonomie, 
acest maus sparge toate tiparele cu care 
ne-am obisnuit pan2 acum. Forma in care 
este construit, numarul urias de butoane si 
sistemul wireless (care in acelasi timp este 
Si indicator) au funcjionat in testul nostru 
far3 probleme. Spre deosebire de ceilalji 
concurenti, MX700 dispune de un indi¬ 
cator ce se activeazS in momentul in care 
cantitatea de energie din acumulatori este 
foarte mica. 




Logitech MX 310 


Microsoft hteliiMouse 
Explorer 


A4Tech SWOP48 


A4Tech RFSOP48 


Logitech Cordless Optical 
Mouse 


A4Tech MOP-17 


MS Industrial MM-600T 


BenQ Optical Mini Mouse 


Samsung OMS3B 


A4Tech RFSOP35 


ambele 

ambele 

ambele 

USB 

PS/2 

PS/2 

USB 

PS/2 

ambele 

PS/2 


800 DPI 

800 CPI 
800 CPI 
400 DPI 
400 CPI 
500 DPI 
400 DPI 
800 DPI 
800 DPI 
800 DPI 


9.41 

8.33 

8.33 

7.83 

7.83 

8.50 
7.75 

7.50 
7.25 
6.66 


6.61 

6.57 

6.29 

6.13 

6.11 

6.01 

6.01 

5.91 

5.43 


Scapati din cursa 

Soarecii in discutie au fost alergafi pe diferite suprafefe si 
tipuri de pad-uri. Primul si cel mai simplu a fost pad-ul 
acoperit cu material sintetic, urmat de doua modele de 
pad-uri din plastic: unul simplu, de culoare neagra, iar 
celalalt imprimat cu o fotografie. Urmatoarea cursa a fost 
formata dintr-o suprafata acoperita cu o coala de hartie alba, 
in fine, testul s-a terminat cu alunecari pe doua pad-uri mai 
speciale, unul acoperit cu sticla, iar celalalt fabricat din metal. 

Nu vrefi sa auzifi prin ce-au trecut mausii astia: desktop- 
uri de Windows XP in toate rezolutiile imaginabile, Photo¬ 
shop 6.0 si CorelDraw 9.0 dar, evident, „bucuria" testului au 
fost FPS-urile (Counter-Strike - a fost un headshot show de 
milioane-, Call of Duty si Halo) si strategiile (Empires: Dawn 
of the Modern World si Commandos 3: Destination Berlin). 

■ BogdanS 
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LEVEL Hardware 



Noul model T630 este cel mai recent 
telefon Sony Ericsson ce a fost lansat pe 
piafa mobilelor GSM. Per ansamblu, 

T630 este un model „copiat" dupS T610, 
lansat cu ceva vreme in urmS, la care s-au 
adus imbunStSfiri majore in ceea ce pri- 
veste aspectul exterior, display-ul mai per- 
formant, suportul pentru Yahoo! Business 
Messenger si interconectarea acestuia 
Tntr-o refea prin intermediul unor noi 
functii wireless incluse. Sony Ericsson 
T630 este un model tri-band, are o ca¬ 
mera digitals CIF inclusS si un ecran color 
pe 16 biti. Atentia acordatS de cStre pro- 
ducStor camerei foto se concretizeazS in 


functia Quick Share. Aceasta devine ex- 
trem de important^ in momentul in care 
utilizatorul doreste sS arate o imagine 
unor prieteni, familiei sau unor colegi. Prin 
simpla apSsare a doar douS butoane se 
poate obfine o fotografie care va fi 
transmisS automat destinatarilor prin 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 102 x 43 x 17 mm 

Greutate: 92 g 

Display: TFT - 65000 culori 

Rezolufie Display: 128 x 160 pixeli 

Tip acumulator: Li-Po 750 mAh 

Stand-by: aproximativ 315 ore 

Talk time: maxim 14 ore 


intermediul porturilor 

bluetooth, infra-rosu, _ 

unor mesaje 




Sendo X 

Ca orice alt telefon de ultimS generate ce se 
respects, si acest terminal mobil are incorporatS o 
camerS foto digitals. Aceasta dispune de zoom 4x si 
de funefii de reducere a efectului de ochi rosii. Sendo 
X este un telefon construit pe platforma folositS de 
Nokia pentru telefoanele din seria 60. De aici rezultS 
faptul cS Sendo X a molten it cu succes o sumedenie 
de calitSti si facilitSti. Pentru a intregi lista acestora, 
producStorii s-au ocupat mai indeaproape de tot ce 
tine de sunet si auditie. In acest sens, telefonul contine 
un sistem polifonic foarte performant intitulat „dual 
acoustic chamber speaker system". Acest sistem iese 
in evidentS in momentul in care se foloseste telefonul 


pe post de MP3 player. Pentru cS veni 
vorba de MP3-uri, capacitatea de stocare 
atribuitS acestui segment este de 32 de 
MB. Bineinteles, aceastS memorie poate fi 
expandatS cu ajutorul card-urilor SD sau 
MMC. 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 110x 49 x 23 mm 

Greutate: 120 g 

Display: TFT - 65000 culori 

Rezolufie Display: 176 x 220 pixeli 

Tip acumulator: Li-Ion 900 mAh 

Stand-by: N/A 

Talk time: N/A 


IMokia 7700 


DupS lansarea deja celebrului N-Gage, compania Nokia nu a stat prea mult pe ganduri si a 
scos pe piafS un nou dispozitiv menit sS intregeascS aceastS serie. Nokia 7700, ca de altfel 
intreaga serie 90, are la bazS sistemul Symbian. In mod cu totul special, 7700 oferS un numSr 
foarte mare de facilitSti si de optiuni, unele dintre ele fiind prezente in premiers pentru telefoanele 
Nokia. Una dintre cele mai importante este ecranul de tip touch-screen ce are o rezolufie maximS 
de 640 x 320 pixeli. Pe langS acesta, telefonul mai confine si o camerS VGA digitals, un radio FM, 
opfiuni de MMS si EDGE si, nu in cele din urmS, suportul pentru card-uri MMC. 


Nokia 7700 dispune de o memorie totals de 64 de 
MB, insS doar 25 dintre ei sunt disponibili dupS bunul 
plac al utilizatorului. DacS voi credefi cS nu sunt 
suficienfi, putefi sS apelafi la cardul MMC de 64 de MB 
ce se vinde impreunS cu telefonul. Acesta poate fi 
folosit pentru a stoca diferite tipuri de fisiere. 

Acest telefon are trei moduri de operare: normal, 
flight si office, in modul flight absolut toate activitSfile 
„radio" sunt oprite, telefonul fiind folosit doar pentru 
MP3 Player, FM Radio, AAC, PIM sau Bluetooth. 


CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 134 x 80 x 22 mm 

Greutate: 183 g 

Display: Touch screen - 65000 

culori 

Rezolufie Display: 640 x 320 pixeli 
Tip acumulator: Li-Po 1300 mAh 

Stand-by: panS la 10-11 zile 

Talk time: maxim 4 ore 



■ BogdanS 
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T roubleshootinG 



Kerekes Felix — @ 

Am o problema cu TV-Out-ul $i 
anume c3 se vede alb-negru. Recent 
insa am observat c3 dac3 Tmi restartez 
calculatorul imaginea de pe televizor se 
vede Tn culori. Atunci cand imi intra in 
Windows (2000) nu mai apare nimic pe 
televizor sau se vede alb-negru in cazul 
in care am activat al 2-lea monitor (TV) 
din Display Properties la tab-ul Settings. 

R: Problema gravS: nu mi-ai spus ce 
model de placa grafica este montata in 
PC-ul tau. 5a presupunem ca ai avea o 
placa NVIDIA. In acest caz, incearca 
pentru inceput sa-(/ instalezi cele mai noi 
drivere (pe CD-ul de tuna aceasta gasesti 
cel mai recent Detonator pentru Win2KJ 
XP). Du pa instalare incearca sa treci 
TV-ul in mod „Clone", adica sa i(i afiseze 
aceeasi imagine ca $i pe monitor. Daca 
nici a$a nu obtii un rezultat pozitiv, treci 
pe modul output TV-only din Device 
Selection. Daca nici a$a nu ai culori , 
asigura-te ca modul de codare video din 
tab-ul Format este PAL. Daca tot nu pri- 
mesti nici un rezultat pozitiv , incearca sa 
faci rost de un alt cablu adaptor de la 
S-Video la RCA. Eventualincearca mai 
multe modele de cablu adaptor. 

Radu Gruia — @ 

Mi-am instalat Windows XP 
Professional dar am doua mari pro- 
bleme!!! Dup3 ce stau putin pe Internet 
sau chiardacS ascult muzic3 sau orice 
altceva mi se blocheaza calculatorul din 
senin, cand mi-e lumea mai drag3! Tre- 
buie s3 dau reset de vreo 7 ori pe or3. 
Mai r3u, uneori mi se blocheazS $i nici 
nu mai intra in Windows, imi dS un 
ecran albastru $i se reseteaz3 automat. 
Nici in Safe Mode nu vrea! Am formatat 
de vreo 4 orihard-ul $i dupa o Iun3 tot 
la fel, mi-am schimbathard-ul, iar pe 
3sta nu vreau sa-l mai formatez. Am un 
AMD Athlon XP 1600 la 1,4 GHz, 
GeForce 2 cu 64MB, 512 MB RAM 
DDR 333, placS de baz3 Matsonic 
MS8137C, HDD 80 GB Seagate 
Baraccuda 7200 RPM, CD-Rom Sam¬ 
sung 52X, CD-RW Samsung 24-10-40X, 
placa de retea Realtek $\ un TvTuner 
Wayjet. 

R: Problema ar putea fi legata de 
memorii. incearca sa setezi memoriile 
pe SPD (optiune din BIOS). Un timing 


setat g res it poate genera diverse 
p rob I erne, mai ales daca respectivele 
module de memorie nu sunt identice 
sau nu sunt produse de aceeasi firma. 

In cazul in care nu reu$e$ti sa rezolvi 
nici a$a problema, incearca sa sco(i de 
pe placa de baza cate un modul de 
memorie si sa repornesti PC-ul. Astfel 
pofi sa afli mai exact care modul i\i face 
probleme si , eventual, sa il schimbi 
daca mai este in garanfie. 

Fii atent si la temperaturi. Simpto- 
mele imi spun ca pe procesorul tau 
coolerul este fie prea mic, fie montat 
incorect. 

Titus Ardeavn — @ 

Am un AthlonXP 1600+, 512 DDR 
Ram 266MHz, RADEON 8500, 64MB 
DDR, un Segate Barracuda la 80GB $i 
folosesc Windows XP. 

1. De ce nu mi se inchide PC-ul, 
dupS ce-i dau Turn Off, se inchide 
pentru 2 secunde $i porne^te iar, fiind 
nevoit sa-l inchid manual. Ce e curios e 
c3 se intampla doar uneori, 3 s3pt3mani 
da, 2 nu, $i tot a$a. Care ar putea fi 
problema? 

2. Mai am un HDD de 40GB Maxtor, 
care nu mi-1 mai vede Windows-ul sau 
alte programe, daril vede BIOS-ul. $tiu 
ca are probleme $\ bad-uri, dar a$ putea 
s3 separ o parte din el ^i sa-l pot folosi 
pe slave? 

3. Trebuie sa apar3 Half-Life 2. O 
s3-mi mearga? Ar fi o optiune s3 schimb 
placa video la un RADEON 9600 sau 
9500, care am infeles c3 se descurca 
bine datorita tehnologiei DirectX9, dar 
au scoruri relativ mici in 3DMark2001, 
sau un GeForce4 Ti4200 cu tehnologie 
DirectX8, care scoate scoruri f. bune in 


3DMark2001, dar nu ^tiu daca poate 
duce HL2-ul sau jocurile care o s3 
urmeze.Sau s3 nu schimb nimic c3 
oricum a inceput sa se schimbe toata 
tehnologia computerelor, apar 
procesoarele de 64 biti, placile grafice 
nu vor mai fi pe AGP, se va introduce 
noul slot PCI, HDD i$i schimba $i ele 
statutul... deci, configuratia asta m3 mai 
tine, pentru HL2, $i ce o s3 urmeze in 
urmatoarele 6-9 luni? 

R: /. Eu am scapat de problema asta 
cu niste update-uri ale Windows-ului. 

2. Problemele legate de HDD-urile 
cu bad-uri pot fi de doua feluri. Adica 
se pot sau nu rezolva. Daca ai idee cam 
in ce parte a HDD-ului se afla zona de 
bad-uri, incearca sa boot-ezi in DOS , 
dupa care sa rulezi un PQMagic de 
DOS. Cu ajutorul lui pofi sa i(i creezi o 
partitie pe respectivul HDD pana sau 
dupa zona de bad-uri, dupa care dai un 
format. Daca sectoarele de bad-uri sunt 
imprastiate pe tot Hard Disk-ul, atunci 
mare lucru nu prea ai ce sa-/ faci. 

3. Da, intr-adevar, la un moment 
dat o sa apar a si Half-Life 2, care, stai 
linistit, o sa ruleze pe placa ta video , 
insa cu un frame rate care va tinde spre 
zero. De aceea iti recomand sa faci un 
upgrade. 

Chestia asta cu tehnologiile ce vor 
aparea este oarecum cu cantec. Intot- 
deauna producatorii isi pun probleme in 
momentul in care doresc sa lanseze ceva 
nou. Oare se mai ofera suport pentru 
vechile produse , se mai asigurn compati- 
bilitatea intre ceea a fost si ceea ce va apa¬ 
rea? Pana in momentul aparifiei noi lor 
tehnologii care, apropo , nu vor veni toate 
deodata , merita facut orice alt upgrade 
necesar pana in momentul respectiv. 

■ BogdanS 
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LEVEL ConcursurI 



Raspunsul it gasiji in articolul dedicat jocului XIII din acest numar. 


Nume, prenume 


Raspunsul il gasifi in articolul dedicat filmului The Medallion din acest num&r 


RAspunsul il g&sifi in rubrica hardware din acest numar. 


Ca^tiga jocul 
Tom Clancy’s 
Splinter Cell 

Din ce s-au inspirat producatorii jocului XIII? 


Cine este actorul care interpreteaza rolul principal in 
filmul The Medallion? 

a. Sergiu Nicolaescu ■ 

b. Jackie Chan ■ 

c. Bruce Lee ■ 


Telefon 


Nuitw, premime 


localitate 


localitate 


Telefon 


Nume, prenume 


Ca^tiga un tricou 


Ce dasa de produse hardware face obiectul testului 
comparativ din acest numar LEVEL? 

a. placi video ■ 

b. boxe ■ 

c. mausi ■ 


e-mail 


a. benzi desenate 

b. film 

c. videoclip 


THR US TIVIAS TER 
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LEVEL ConcursurI 


MAX PAYNE 

THE FALL OF MAX PAYNE 

A FILM NOIR LOVE STORY 


Ca^tiga jocul 
Max Payne S: 

The Fall of Max Payne 

Cum o cheama pe iubita lui Max Payne din jocul Max 
Payne 2: The Fall of Max Payne? 



Home 
Stiri 
Review 
Fanathic 
Dev diary 
Lifestyle 
Haro ware 
Download 
Buy & sell 
Cheats 
Forum 
Chat 


www.level.ro 


Log on undernetjrc: #LeVeL 
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LifestylE - PatcH 



Lumina chiar vine din interiorul nostru! 

Imagine trimisa de Daian Andrei. 



DacS picioarele sunt faine, la ce ne mai 
trebuie fata?! 

Imagine de la Daian Andrei. 



Scary Movie IV. 

Imagine primita de la Morar Calin. 



jucStori avem, steaguri avem, nu avem minge si nici spectatori. 

Imagine primita de la Sajgo Robert. 



PAUSED PRESS ESCAPE TO UN PAUSE 

COATIAUE - RESTART . EXIT . COATIAUE . RESTART 

CONTINUE STAGE 


Minunile lui DirectX 9 in renderizarea apei. Minunat! 

Imagine primita de la LUPU TEAM. 



Si, uite asa, tehnologia avanseazS panS 
cand monitoarele vor fi parte integrants 

a peretilor. 

Imagine primita de la Liviu Ciobanu. 



E frumos In naturS, dar parcS ar trebui 
sS fie $i o marina pe aici. Cel pufin 
despre asta era jocul! 

Imagine primita de la Lord Death. 



PanS si calculatorul stie de coruptie. Imagine trimisa de EmlnEm13. 


Castigatorul din acest numar este Daian Andrei. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa sebah@level.ro. 
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Vaidevoi.ro 

www. vaidevoi. ro 


intr-o lume in care toate 
telenovelele se termini cu bine, intr-o 
Jara plin3 de miliardari in dolari, niste 
unii au tupeul sa ne spun3 adevSrul in 
fa^: "vai de voi, ma amaratilor!". Un site 
care dovedeste inc3 o data ca romanul, 
atunci cand e sarac si cinstit, are o pofta 
nebuna s3 faca haz de necaz. $i de data 
asta hazul e pe masura necazului. Un 
site ca un Ian de porumb, cu ditamai 
Stiuledi pregatiti pentru divert si 
diverse, dar mai ales pentru cei care ne 
calca pe nervi. Se stiu ei... 
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DEEP THOUGHTS 

by Jmck Handey 

(QuoUsfrom .Saturday .M^kt Lira) 

ops down and pulls a fish out of a lake, and then maybe tie's 
lis a worm out of the ground Now that's a documentary 


Ith and make people their pets, because I'd like to have one of 


hd demand your nghts. even if you don't know what your rights 
n on the way out. slam the door 


lehind your horse. I bet it would realty make you mad if you 


iud puddle on the way to school, you wonder if you should go 
!> to school the way you are. dirty and soaking wet Well, while 
again 


| by vultures. I think it's okay to feed some bits of your friend to 
jcks But only if you're serious about adopting the vulture 


hy did they believe me? 


if our fears and prejudices and just laugh at people 


o to sleep, and while you're in there some guys come and seal! 
<e it to another city, boy. I don't know what to tell you 


barty on Is. dont run with a wooden stake 


[se. wouldn't you think a good costume would be to dress up 


Deep Thoughts by Jack 
Handey 

hutchville.com/jack handey.shtml 

"It takes a big man to cry, but it 
takes a bigger man to laugh at that 
man", s-a trezit spunand intr-o buna zi 
Jack Handey. $i de atunci, omul nostru 
spune tot ce gandeste, scoate c3rd cu 
toate maximele pe care a reusit s3 le 
conceapS si face o groaz3 de bani. Noi 
citim si radem. Orice e posibil... 


Buy into Heaven 

www.buyintohea ven. com 

Gata! De acum inainte nu mai 
trebuie s3 merged la bisericS, s3 v3 
spovedid sau s3 zambiji preotului. 

Putefi s3 fid cat de r3i vrefi, s3 faced 
misto de tod S' s3 intarziafi la scoal3 in 
fiecare zi. Atata timp cat avefi bani, totul 
se poate rezolva. Chiar si treaba aia cu 
Purgatoriul si admiterea in Rai. Incercad 
buyintoheaven.com. E garantat! ...dac3 
nu, v3 primid banii inapoi. 




Bubblewrap 

www. files4fun.de/funonline/ 
bubblewrap.swf 

Deci, dom'le, am o problem^! Nu 
m3 pot controla... Cand v3d formele 
alea dumnezeiesti, atat de rotunde si 
perfecte, trebuie s3 pun mana pe ele! 
Cand le simt asa de pline si tari, imi vine 
s3 le ap3s, s3 le fac ceva, s3 le sparg! Le 
aud apoi cum pocnesc si suierS si rnai 
vreau! Mai vreau!!! Transpir si mai dau 
un pic cu mouse-ul pe Bubblewrap, c3 
m3 innebuneste, dom'le! 

■ Mrfcza 
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Fresh Sheet 


□ Manic Mode! 
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Poti sa te protejezi de virusi 

si altfel 


Cite§te saptamanalul The Portal §i vei afla cum. 
In fiecare joi, la toate chio§curile de ziare din fara. 


In plus, ai in fiecare saptamana un supliment qratuit 


colectionabil. Costa numai 12.000 lei. 



Tips s Tricks Internet fi multimedia ComunfcatH 


1 


Portain 

pe Mtefesul tan 




Portal# 

Lumea d iq it a la pe infelesul tau 





lifestyle 


LifestylE - MuzicA 


Desperado 

La fel ca tata 

Cat Music/Media Services 
Nota 8 

Cand spun Desperado, 
ma gandesc automat la „Ca- 
zanul meu", plesa de debut a 
celorcinci bSieti din Cluj. De 
atunci a trecut mult timp si ma- 
turizarea baiejilor este reflectatS 
mai ales de acest album. Tuica 
TnsS a ramas un laitmotiv pen- 
tru ardeleni si o regSsim chiar 
la Tnceputul albumului, Tn 
piesa „La fel ca tata". Desi ver- 
surile au ramas la fel de tam- 
pite, mai ales in ^Transylvania 
cowboy" („Am adus si cauciu- 
curi -erau ca si noi/Mai am 
multe, poate vrefi si voi"), cali- 
tatea muzicii a crescut. Chiar 
dac3 stilul muzical predomi¬ 
nant este country, unele melo- 

Robbie Williams 

Live at 
Knebworh 

Emi/ Era Business 
Nota 8 

Lui Robbie li pofi reprosa 
orice, mai pufin modul cum se 
desfa^oarS pe scen3... Pentru 
cS scena este locul unde se 
simte cel mai bine. Chestia asta 
ne-o dovedeste si pe discul de 
fata. „Me and My Monkey" sau 
„Mr. Bojangles" sunt doar do- 
ua dintre piesele care n-au 
cum s3 nu animeze... Eh, da' 
nici celelalte piese nu-s de le- 
p^dat. Inregistrarea concertului 



dii s-au abatut putin de la acest 
gen, „Hey-Ho" sau „Spune-i" 
atrSgandu-mi atenfia in mod 
deosebit, prin asemanarea cu 
Pasarea Colibri. „Te pierd" este 
o balada country care Tji atinge 
o coarda sensibila a sufletului. 
Ultima piesS de pe album este 
una dintre cele mai reunite, da- 
torita influenfelor pop-rock, in 
care chitara bass predominS 
pe toata durata piesei. ToatS 
stima si respectul pentru cei 
cinci ardeleni, care merita 
aprecierile si laudele noastre. 



trebuie ascultata cap-coadS, cu 
cateva sticle de bere langa tine. 
Cu sigurant^, vei avea o atitu- 
dine usor „imbunatatita" fata 
de Robbie... $i Tnainte s3 fiu 
acuzatS c3 promovez starea de 
beatitudine, v3 mai zic doar c3 
CD-ul merita aplauze! Robbie 
is a natural born entertainer... 


50 CEIMT 

Jpl-A LUAT CASTEL 



Albumul lui 50 CENT 
(„Get Rich Or Die Tryin'") se 
vinde ca painea calda, motiv 
pentru care artistul s-a gandit s3 
faca ceva util cu banii rezultati 
din vanzarea acestuia. 

Rapperul din Queens a 
cumparat de curand un castel 
Tn Farmington, situat la dou3 
ore de New York. Gusturi de 
lux, ce mai! AceastS locuinta 
enorma a apartinut boxerului 
Mike Tyson si a fost pus3 Tn 
vanzare de fosta lui sotie, 
Monica Turner-Tyson. Pretul 
castelului: mai mult de 4,1 
milioane de euro... Se pare c3 


rapperul va fi acum mai ferit de 
gloante. 

Cat despre partea muzi- 
cal3, 50 Cent si anturajul sau 
profesional au luat decizia de a 
amana cateva luni lansarea 
celui de-al doilea album. Astfel, 
continuarea la „Get Rich Or 
Die Tryin' " ar trebui s3 ajungS 
Tn magazine Tn iunie 2004 si 
nu Tn februarie, cum se pre- 
vazuse initial. Aceasta amanare 
se explica prin lansarea viito- 
rului album al lui G-Unit, gru- 
pul de hip-hop al rapperului. 
Acest disc va fi comercializat la 
Tnceputul lui 2004. 



UN EX-KRAFTWERK 

RESTABILE^TE CDMUNICAREA! 

Karl Bartos, mintea de la Kraftwerk, tocmai a lansat primul 
sau album solo intitulat Communication". Acest disc contine 
o selectie de 10 piese din cele 16 compuse initial de Bartos. 
Dupa Electric Music din 1992, un project solo de muzicS 
electronic^, si colaborarile sale cu Bernard Summer (New 
Order), johnny Marr (The Smiths) si Andy McCluskey (OMD), 
fSrS a uita single-ul sSu „15 Minutes of Fame" din 2000, Karl 
Bartos si-a pus Tn functiune calculatorul si programele de 
muzica pentru a finaliza noul material. Ambianta sonorS a 
anilor '80 este TmbinatS cu sunetele moderne si beat-urile 
secolului XXI. Single-ul extras se numeste „l'm the Message" si 
a fost deja remixat de Orbital si Felix Da Housecat. 
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LifestylE - FilM 


The Medallion 



A trecut ceva timp de cand nu am 
mai gustat o comedie in care acjiunea $i 
artele marjiale dau tonul. The Medallion 
este un astfel de film. Probabil ar fi de 
ajuns sa v3 zic ca in rolul personajului 
principal, Eddie Yang, joaca nimeni 
altul decat jackie Chan. Acesta ins3 nu 
va fi singurul care v2 aparea in film, 
alaturi de el fiind $i Lee Evans, Claire 
Forlani $i Julian Sands. 

Eddie Yang este un poli|ist din New 
York care suferS un accident ce putea s3-l 
coste viafa. Acesta se petrece in mo- 



mentul in care investigheaza un caz legat 
de un misterios medalion. Eddie desco- 
per3 c3, avand medalionul asupra sa, 
ajunge sS dobandeasca o viteza incre- 
dibila, putere $i aptitudini ce-i due cuno$- 
tinjele de arte martiale pe culmi neatinse 
pana acum. Impreuna cu agentul englez 
al Interpolului Nicole James (Claire 


Forlani), Eddie incearc5 s3 descopere 
povestea ce se ascunde in spatele meda- 
lionului. Astfel, va sta faja in faja cu 
Snakehead (Julian Sands), care doreste sS 
se foloseascS de medalion pentru a-$i 
duce la indeplinire maleficele-i planuri. 

Data lansarii 5 decembrie 2003 
Distribute de InterComRIm Romania 


S.W.A.T. 

Acesta este un film pe care nu 
trebuie sS-l ratafi. Dup3 jocurile 
inspirate din viafa membrilor echipei de 
elita a polijiei din New York, iatS c3 
apare $i un film plin de aejiune, care ii 
poarta numele. In distribute care a 
participat la realizarea lui se afl3 nume 
mari, cum ar fi Samuel L. Jackson sau LL 
Cool J. 




Doi dintre cei mai experimental 
veterani ai polijiei, trecuti prin toate cele $i 
un$i cu toate alifiile (Samuel L. Jackson $i 
Colin Farrell), vor incerca sa formeze o 
echipa S.W.A.T. impreuna cu nou venitii 
(Michelle Rodriguez $i LL Cool J). Prima 
lor misiune va consta in transportarea 
celui mai mare cap al mafiei inter¬ 
national a drogurilor pan3 la inchisoarea 
ce-l a^teapta. Vefi spune c3 nu-i mare 
lucru, c3-i de-ajuns sa-l urci in orice 
mijloc de transport $i s3 te duci cu el pan3 
acolo. Veji vedea c3 nu-i chiar a$a u$or, 


mai ales dupa ce mafiotul a oferit 100 de 
milioane de dolari celui care-1 va elibera. 

Data aparteiei 10 decembrie2003 
Distribute de InterComRIm Romania 
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Cheaturile, o slabi 



Imi place cS de data asta am codurile, in cazul Ssta, sunt ultima solute la care ar 
avut parte de pSreri aflate la am- recurge. 

bele extreme tocmai in cadrul Pentru data viitoare, iatS tema pe care vi-o 

unei discufii pe marginea unui propun: ce fel de jocuri preferafi? Cele plasate in WVVII 

subject destul de sensibil. PSre- (cel de-AI Doilea RSzboi Mondial), cele cu temS 

rea mea? Depinde panS la urmS fantasy (orci, elfi, sSbii si topoare), cele futuristice sau 
de jucStor. DacS respectivul se altele? DacS mai reusifi sS vS si argumentati Tntr-un 

simte bine jucand cu coduri, iar mod convingStor alegerea, avefi un loc asigurat Tn 

asta Tl ajutS sS doarmS mai bine revista. 

noaptea, bravo lui. $tiu msS cS Nu uitafi, scrisorile se pot trimite pe adresa 

majoritatea gamerilor (sau m3 redacfiei, iar mail-urile la mitza@level.ro. 

Tnsel?) joacS un joc tocmai BaftS! 

pentru a simfi o provocare, iar ■ Mitza 


Raziel14 

Cheaturile... un subject 
discutat $i rSsdiscutat pe forum. 
Treaba e cS unii oameni pornesc 
cu ideea cS cheat-urile sunt un 
lucru rSu. Ca Tntotdeauna, ade- 
vSrul e pe la mijloc. Sunt bune 
atata timp cat sunt folosite cu 
mSsurS. PanS si unele droguri 
sunt bune Tn unele situafii, asa cS 
de ce sS nu fie si cheat-urile 
bune? (nu e chiar cea mai buna 
comparafie...). Sunt strict impo- 
triva celor care folosesc cheat-uri 
pe Tntreg parcursul unui joc, TnsS 
nu am nimic cu cei care mai baga 
un cheat din cand Tn cand, dac3 
nu stiu s3 treacS de un anumit 
nivel sau s-au blocat din cauza 
unui bug. Asta deoarece dac3 
joci cu cheaturi nu vei mai putea 


s3 apreciezi un joc la adev^rata sa valoare; dac3 e prea 
greu sau prea usor, lucruri destul de importante dac3 
vrei s3 scrii ceva despre jocul respectiv. Recomand 
folosirea walktrough-urilor sau faq-urilor Tn locul cheat¬ 
uri lor, deoarece ele Tfi prezintS fie rezolvarea totals a 
jocurilor, fie cateva indicii. InsS Tn adventure-uri, un faq 
este cel mai puternic cheat, deoarece Tji ia toatS plScerea 
pe care o ai storcandu-fi creierii o orS ca sS afli cum 
merge "aia" si unde era obiectul pe care nu Tl gSseai. 
Personal, am folosit cheaturi cand eram mai mic, Tn 
special walkthrough-uri, TnsS acum le folosesc numai 
cand vreau sS-i fac un screenshot ca lumea ultimului 
boss cand Tmi reteazS capul sau Tn GTA cand vreau sS 
mai omor ceva, s3 ma mai bat cu polifia etc. 

In concluzie, cheaturile sunt bune atata timp cat 
sunt folosite cu mSsurS. De exemplu, de ce s3 te chinui 
Tn Morrowind s3 aduni nu-stiu-cate flori, mai ales c3 le-ai 
mai adunat o data, cand pofi s3 dai un aditem si ID-ul 
obiectului. $i prin cheatul acesta dai dovadS si de ceva 
inteligenjS cS doar te joci cu engine-ul jocului. 

Desigur, mai sunt si aceia care se considers gameri 
Tnversunafi si i-ar da Tn cap unuia care foloseste 


cheaturi, dar despre ei nu am 
nimic de comentat. 

Wolvy 

To cheat or not to cheat? 
Cheat-urile - o slSbiciune a ga¬ 
merilor? De ce? Joci ca disperatu' 
ore/zileTntregi la un joc, ajungi la 
sfarsit, ultimul boss, luptS pe viafS 
Si pe moarte, adrenalins, sange, 
mouse-ul abia mai rezistS, 
tastatura a mai rSmas doar cu 
cateva butoane, nu mai exists 
nimic Tn afarS de tine si dihania 
care te opreste din drumul cStre 
victoria absolutS. IncS o loviturS 
cu precizie si esti suprem, ultima 
loviturS, lovitura de grajie, strangi 
puternic arma (si s-a dus mouse-ul...), 
strigi cat te fin plSmanii si... apare 
un bug si te-a rezolvat. DupS care 
realizezi cS nu ai mai salvat de pe 
la jumStatea jocului. $i uite asa 
zeci de calculatoare sunt agresate 
zilnic. In loc sS TmprSstii compu' 
prin toatS camera, mai bine bagi 
un /god si Tncepi sS Tmparfi Tn 
stanga si Tn dreapta, ajungi la 
boss si mSturi cu el pe jos. Alte 
motive ale folosirii cheat-urilor 
mai sunt lipsa de timp, de 
inspirafie, nerSbdarea sau 
jucStorul e pur si simplu lamer. 
Deci cheat-ul poate fi considerat 
un calmant sau un mic ajutor 
Tntr-un moment mai prost. $i asta 
Tl face o slSbiciune?! Dar odatS 
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$i DLH-ul de pe desktop. PSi in situajia 
asta eu cu greu a$ rezista, ba chiar mai 
mult, am $i cedat de cateva ori. Dar sfa- 
tul meu cStre cei care citesc acest mail 
este sS nu foloseascS cheaturile pentru 
cS pot distruge feelingul unui joc. 


dots 


Cheat-urile i$i au $i ele rostul intr-un 
joc atata timp cat Jin de fun-factorul 
jocului $i nu apar tot felul de inflorituri 
de genul invincibilitate, abilitSji de zbor, 
trecere prin pereji $i alte prostii, care nu 
fac altceva decat sS TnrSutSjeascS situa- 
Jia jocului. Un gamer care se respects 
pierde nopji in faja calculatorului 
incercand sS rezolve un mister sau un 
quest mai incurcat. Existsunele jocuri 
care au unele cheaturi mai amuzante, 
cum ar fi chestii mai colorate, chestii 
exagerate care mSresc amuzamentul 
jocului, inijial serios. Unii gameri folo- 


L-au prins cu OCG-ul! 


sesc cheaturile dupS terminarea jocului, 
dar dacS cheaturile sunt folosite main- 
tea terminSrii jocului, pot influenja 
modul Tn care istoria jocului este perce- 
putS de gamer, sau pot duce la anumite 
"ie$iri din graficS" care due la pierderea 
jocului... Deci sfatul meu pt. cei care 
folosesc CHEAT-uri este: nu tri^aji, cS 
voi aveji de pierdut! In rest, nu mai am 
nimic de zis in afarS de faptul cS nu am 
folosit cheat-uri niciodatS $i asta mS 
puteji crede pe cuvant, odatS am folosit 
un walkthrough la Broken Sword da' 
asta nu se pune, hihi. Atata am avut de 
zis. $i la mai mare... 


Irina Olteanu 


PSi... sS vedem... cheaturile. Unii 
spun cS nu mai e$ti gamer dacS le folo- 
se^ti. Ei bine, eu cred cS "they are VERY 
wrong". DacS cheat-uie$ti un personaj 
la Diablo 2 dupS ce te-ai chinuit sS treci 


folosit, exists tentajia refolosirii lui. Mai 
bSgSm pujin un cheat acolo, $i acolo, $i 
uite a$a se creeazS dependenja. Si tot 
jocul devine un time trial. 
Nemaiintampimnd nici un obstacol, 
conteazS doar timpul in care Tl termini. 

Se duce feeling-ul, se duce totul... Nu 
mai are nici un scop. Si uite a$a se due 
aiurea, iSsandu-ne red $i fSrS nici o 
impresie, bunStSji de jocuri din cauza 
acestor "droguri". Si e pScat, pentru cS a 
doua oarS cand le joci nu mai e la fel 
cum ar fi fost prima datS. Deci cheat-urile 
mai mult stricS dar din unele puncte de 
vedere fac $i bine... Si totu^i, ele sunt o 
slSbiciune? Eu zic cS sunt, dar nu numai 
pentru gamer, ci pentru orice om, pentru 
cS la cheating rSbdarea il separS pe 
gamer de un amator. Oricat de tare ar fi 
gamerul, are $i momente unde pur $i 
simplu nu mai reu$e$te sS treacS mai 
departe $i dacS acesta bagS un cheat, nu 
mai este nici o diferenjS Tntre el $i un 
amator. A^a cS folosiji cheat-uri numai 
atunci cand credeji cS este absolut 
necesar. Have a nice day! 

BattleDominator 

Hmm, cheaturile, o slSbiciune a 
gamerilor? Da, Tntr-adevSr, cheaturile 
sunt o slSbiciune a gamerilor, dar mai 
degrabS sunt o ispitS care profits de 
aceastS slSbiciune. AdicS nu vi s-a in- 
tamplat niciodatS sS rSmaneJi blocat 
Tntr-un joc, sS vS chinuiji panS vS ie- 
$eau peri albi $i sS muriji de ciudS cS 
vecinul a terminat jocul Sla $i nu vrea sS 
vS spunS cum $i, pe deasupra, mai vezi 


Nu vreti sa vedeti cum arata fara cheat-uri 
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actul 4 pe Hell $i n-ai reu^it, sau dacS 
mai bagi $i tu un god la cate un joc nu 
TnseamnS cS nu mai e$ti gamer. 
Cheaturile sunt ceva absolut normal $i 
nu m3 tern sa spun ca le folosesc. 

Totusi, there is always a Darkside, 
deci exists $i excepjii. Nu invinuiesc pe 
nimeni cS bagS cheaturi, dar asta nu 
TnseamnS cS iei Morrowind-ul, \\\ faci 
via(a 2000, mana 2000, fatigue 2000 $i 
toate restul la numere absurd de mari, 
iar dupa aceea mai joci $i Tn god mode. 
Asta e deja prea de tot. Ce feeling mai 
are jocul daca mon$trii mor din prima, 
iar tu nu pofi sS pSfe$ti nimic? 

N-are rost sS mai joci un joc daca 
Ji-e chiar atat de fricS, meat fSrS toate 
cheaturile posibile nu atingi un buton 
pe tastaturS. 

Concluzia mea e cS cheaturile sunt 
bune doar atata timp cat nu exagerSm 
cu ele $i cred cS mulfi sunt de acord cu 
mine, in orice caz, dacS e^ti gamer, 
TnseamnS cS exists cel pujin un joc care 
sS-fi fi plScut atat de mult meat sS nu 
vrei sS bagi cheaturi. 


Adriana Larion 

;[...] 

Inainte de a vS spune ce anume am 
(Tn afarS de soj, pisicS $i datorii la Tntre- 
Jinere), mai recunosc cS sunt numai la 
al 3-lea nr. de LEVEL cumpSrat. Nu stiu 
de cand suntefi pe piafS, eu v-am des- 
coperit acum 3 luni $i am fScut o pa- 
siune pe care soful meu nu o Tnfelege, 
iar colegelor de serviciu mi-e ru^ine sS 
le-o mSrturisesc. Nici mScar faptul cS 
mS simt unicS $i specials (+modest3) nu 
m-ar putea ajuta sS fac fafS privirilor 
pline de compasiune. La 33 de ani se 
presupune cS trebuie sS cumpSr reviste 
mult mai "interesante", despre arta 


umplerii carnafilor sau despre cum sS 
reinvii pasiunea in cuplu. 

Acum sS trecem la mSrturisirea cea 
mai ru^inoasS. Am iSsat-o la urmS, Tn 
speranta cS am reu$it sS vS captez 
atenfia $i cS, mScar din mils pt. o femeie 
bStranS, bolnavS $i cu nervii la pSmant, 
nu o sS facet foile cocolo$, dandu-le o 
traiectorie fixS spre co$ul de gunoi. 

Deci (ca sS nu o mai lungim), nu 
am un PC, ci o consolS. Un PS2, mai 
exact. Na, cS am spus-o! MS putefi 
ierta? Please... Acum urmeazS partea Tn 
care spun (Tn sfar^it!) ce vreau de la voi 
(Tn afarS de Tntelegere). 

Vreau o confirmare a faptului cS 
nu-s tampitS. 

Partial, mi-afi oferit-o Tn numSrul 
din septembrie Tn care a(i vorbit despre 
genul "adventure", gen pe care Tl iubesc 
(pe bune). 

[...] 

Nedumerirea mea (una din ele) 
constS Tn faptul cS multe din jocurile 
prezentate de voi Tn revistS mi se par 
cam tembele. No Offense, nu vreau sS 
jignesc pe nimeni, sunt deschisS ori- 
cSrei sugestii, da' nu reu^esc sS pricep 
ce e a$a de minunat la pocit mutre de 
mon^tri retardati, cu devieri 
comportamentale clare, marcati pro- 
babil de experience traumatizante Tn 
copilSrie. 

VS reamintesc cS sunt un fan al 
genului Adventure, cu ceva Action $i 
urme u$oare (sau mai pronun|ate) de 
Horror. 

(...) 

Nu $tiu dacS mS pot numi un ga¬ 
mer cu state vechi de platS (Tn viziunea 
voastrS probabil cS nu), da' am "debu- 
tat" Tn domeniu acum fix 13 ani, Tnce- 
pand cu consolele alea complet cretine 
(inventate de Atari), la care sS joci tenis 
Tnsemna sS plimbi un punct alb de 
colo-colo, peste o linie la fel de albS. 
DupS care m-am TndrSgostit de Super 
Mario $i de Tetris. Ce vremuri, dom- 
nilor, ce vremuri! 13 ani Tn minus, 10 
kg tot cu minus, da' sS nu deviem de la 
subject. 

Jocurile preponderent prezentate 
de voi nu prea fac parte din seria celor 
menfionate (Tn prima parte, nu alea din 
negura istoriei) $i asta m-a fScut sS-mi 
pun Tntrebarea: ce nu e Tn regulS cu 
mine? 

Sunt depS^ite (ele, jocurile)? Sunt eu 
depS^itS? Recunosc cS am o sursS mai 
pufin ortodoxS de procurare a cd-urilor, 
de la un individ care face parte (pro¬ 


babil) dintr-o retea de "furScio^i". 

Diferenta aia de 10-15 euro dintre 
el $i piatS mS ajutS sS fac cateva eco- 
nomii salvatoare. La 33 de ani Tfi mai 
trebuie o cremS anticelulitS, o mascS de 
castraveti, ce vS pasS vouS? SS fie asta 
problema, oferta destul de putin variatS? 

Deci, ceva nu e Tn regulS cu mine. 
Pt. cS mi-e greu sS cred cS o echipS 
super haioasS ca a voastrS (iar umorul e 
atributul inteligentei, nu?) ar putea avea 
asemenea scSpSri. 

imi plScea sS cred cS prefer jocurile 
care-ti pun mintea la contribute $i cre- 
deam cS asta Tncepe $i se terminS cu 
Adventure. Nu mai sunt a$a sigurS. E 
clar cS cele de strategic m-ar motiva 
suficient cat sS nu mai respect orele de 
somn, da' ce te faci cu prostul (din 
mine)? Exists $i pt. TncepStori? 

[...1 

DacS vS Tnc3lze$te cu ceva, sS $titi 
cS ati reu$it ceva ce nu a reu$it nici un 
concurs cu premii Tn bani. in 13 ani de 
istorie postdecembristS, nimeni $i nimic 
nu m-a putut motiva sS-mi consum 
energia $i mina pixului. Nici mScar po- 
sibilitatea de a ca^tiga casa visurilor 
mele (spatiu locativ vs. plSmani). Voi 
aveti un stil care m-a cucerit $i care m-a 
fScut sS ies din amortealS. Multumesc." 

Nu. Cred c3 noi ar trebui sa 
spunem "Multumesc"... Este de departe 
scrisoarea mea preferata din toate lunile 
de cand m3 ocup de Chatroom ($i sunt 
multe, le-am $i pierdut $irul). Ce mai f am 
$i taiat din ea numai ca s3 m3 simt mai 
special c3 eu am citit-o pe toatZ $i voi , 
restul cititorilor, nu. $i nici nu o s3 r3s- 
pund la ea aid (a$tept un mail ca s3 pu- 
tem discuta mai pe larg) numai ca s3 va 
ofticafi. A43 intreb insZ dacS va trebui s3 
a$tept panS cand to(i cititorii no$tri or sS 
aibS 33 de ani, copil, nevastS/sof $i 
datorii la mtretinere ca sS mai rad 
(pentru cS umorul e atributul 
inteligenteinu?) in halul Ssta cand 
citesc o scrisoare. 

VMe-au mai scris: 

Garrett, Titus Ardevan, XpaNdEr, 
Oana ChirilS, Robert, B Bogdan, 
Nightmare aka BustaRime, Autumn (nu 
$tiu, lSmure^te-ne tu), Slevo Florinx, 
Radu Vlad aka Seamus, myth, sNap 
dOgg A.K.A. dRogy dog, Dha' FRytz, 
Obi-K, Apocalipse, Nedelcu Radu 
Andrei (mulfumim pentru aprecieri), 
sharkmaster. 
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Civilization III — 
Conquests 

Un expansion cu 
pretenfii? Marius stie. 
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The Lord of the Rings: 
The Return of the King 

Ultimul inel vine $i pe PC. 


IVJosferatu - Wrath of 
Malachi 


Nu da banii pe prostii/ 


la Jepu$e la copii! 


Warlords IV - 
Heroes of Etheria 

Seniorii rSzboiului 
fac ture. 
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Ideal pent™ casa si birou • Interfata grafica: MSI FX5200-T 64MB 

• Procesor: Intel Pentium' 4 2,66 GHz • Unitate optica: Combo DVD-ROM/CD-RW 

• PlacS de baza: MSI 845PE Max-L • Interfata audio: suport 6 canale 

• Memorie: PQI 256MB DDR333 • InterfatS retea: 10/100 Mbps 

• Hard disk: WD 80GB JB, 8MB, 7200 rpm • Tastatura si mouse: Logitech Internet 


c599 


KIT Creative 5.1 


LCD 15“ HS53L 


Jocuri, filme OVD si muzici. 
cinematogral la tint acasa 

• calitate DVD. sunet pe 51 canale 

• sunet surround in jocuri si enciclopedu 

• Boxe Inspire P580 

Putere 47W15 x 6W ♦ 17W) 
Amplificator. subwoofer din lemn 
Comanda cu fir, reglaj volum si bas 

• Placa sunet Sound Blaster Live! 5.1 
le^iri: 5.1 analogic, digital 
Decodare Dolby Digital 
Tehnologie EAX Creative 


€99 


Cadoul perfect 

• Dimensiune CCD: 31 MegaPixeli 

• Zoom optic / digital 3x/2x 

• Memorie interna: 16MB 

• Rezolupe: 2048*1536 

• Tip card: secure digital 

• Af.saj LCD 1.5 

• Facilitate conectare USB. self timer, 
reglare balans de alb. tesire AV/TV 

• Accesorii: cablu USB. cablu AV. soft 

• Format inregistrare JPEG. MPEG. AVI 

• Posibilitate pnntare la centre foto 



Eleganta. calitate si ergonomie de top 

• Diagonaia: 15” TFT ■ echivalent 17” CRT 

• Dot Pitch: 0.297mm 

• Re/olut.e 1024*768 

• Contrast: 400:1 

• Lummozitate: 250cd/mp 

• Timp de rispuns: 30ms 

• Intrare video: D-sub 15 

• ECO Mode 

• TC0 99 

• 3 ani garantie 

€343 jjeSE 


Avantajuj de a fi client Flamingo 

In luna decembrie, 

pentru fiecare calculator din seria Point 
primesti CADOU o imprimanta color 

rFLAMfNCO 

V COMPUTERS 

www.flamingo.ro 
08008-22.55.72 (08008-CALLPC) 
eFlamingo@flamingo.ro 






















